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El MSX cumple 15 años 



P ues sí ,' han pasado ya 15 años desde que se dio a conocer por primera 
vez el estándar MSX en Tokyo. Fue el 17 de junio de 1983, ya la pre¬ 
sentación, además de Kazuhiko Nishi -por aquel entonces vicepresidente 
de Microsoft y cofundador de ASCII-Microsoft, y a quien podemos consi¬ 
derar el padre del MSX- también acudió Bill Gates. El fundador de 
Microsoft declaró que los ordenadores MSX necesitarían dos años para poder 
igualar o superar a los competidores ya establecidos. En cuatro meses las pri¬ 
meras máquinas MSX aparecieron en japón. Tanto Nishi como Gates apostaron 
fuerte por el MSX, pero excepto en japón, en el resto de países no tuvo el apoyo 
que se esperaba y en algunos países, como Estados Unidos, apenas se dio a 
conocer. 

Tanto Nishi como Gates se asombrarían 
hoy al ver como ha ido evolucionando el sis¬ 
tema en los últimos años sin contar ya con 
su apoyo ni con el de ninguna otra compa¬ 
ñía. Los propios usuarios hemos tenido que 
desarrollar nuestros propios periféricos, 
ampliaciones, etc., proyectando incluso la 
fabricación de un futuro MSX. Por nuestra 
parte esperamos alcanzar el año 2000, aunque somos conscientes de que cada 
vez irán quedando menos usuarios. 

Mientras sigan llegando novedades y los usuarios sigan mostrando su interés 
por el sistema nosotros seguiremos aquí, dándoles todo nuestro apoyo. 

Y a pesar de que últimamente no se ven muchas novedades nosotros hemos 
necesitado más páginas de lo habitual para dar cabida a todo el material reci¬ 
bido en los últimos meses. Para empezar encontraréis un extenso comentario del 
nuevo RPG de Umax, The Lost World, gracias al cual os resultará mucho más 
fácil terminar el juego. También incluimos la segunda y última parte de otro gran 
RPG, en esta ocasión el Randar 3 de Compile, un juego que ha pasado bastan¬ 
te desapercibido en nuestro país. Y os adelantamos cómo serán dos próximos 
lanzamientos españoles, KPI BalI y PuddleLand. Tampoco faltan los reportajes de 
encuentros y ferias celebrados en los últimos meses, destacando la feria de 
Tilburg que se ha convertido en la más grande que se celebra en el mundo. 

También incluimos nuevamente lá sección de Padial, en donde nos muestra 
sus últimos desarrollos y proyectos. Y para los que quieran experimentar con el 
interface IDE les recomendamos que se lean la primera parte del artículo que ha 
preparado Antonio Fernández. Y también decir que a partir de este número 
Germán Díaz se encargará de coordinar la sección From internet, donde iremos 
comentando las novedades y noticias que aparecen en esa enorme red mundial 
de comunicaciones llamada Internet. 

Hasta el próximo número. 


Fotografía de portada y contraportada realizada por Stephan Szarafinski (Fony) por encargo de Hnostar. 
Posando para la foto: Collin y Laurens del grupo holandés Fony. 
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CSK adquiere a ASCII 

ASCII Corporation, creadora 
del sistema MSX, ha sido adquiri¬ 
da hace unos meses por 
la CSK, una gran com¬ 
pañía japonesa a la que 
también pertenece Se¬ 
ga. Parece ser que ASCII 
no atravesaba un buen 
momento. Kazuhiko Nis- 
hi podrá ser un genio de 
la informática pero no 
de los negocios (al con- 
trario que Bill Gates...) y Kazuhiko 
esto le ha llevado a ven¬ 
der parte de la compañía a CSK. 
Nishi ocupa ahora el cargo de vi¬ 
cepresidente de ASCII, mientras 
que Norikazu Suzuki, de CSK 
Corp., el de presidente. 

También Compile, creadora de 


grandes juegos de MSX (Puyo 
Puyo, Aleste, los Disc Station...) 
el pasado 19 de marzo se decla¬ 
raba en bancarrota. Por lo visto, 
a ambas compañías no les ha ido 
muy bien los negocios 
después de que abando¬ 
nasen el MSX. 


Visor ScreenSplus 

Daniel Zorita ha desarro¬ 
llado una aplicación para 
Nishi ver imágenes de Screen 
12 (YjK 19.000 colores) 
en un MSX2 usando el Screen8. 

La novedad es que ha logrado 
sacar 1.575 colores reales en 
Screen8 y, mediante "rejilla", lo¬ 
grar apariencia de 14.415 colo¬ 
res. El programa se llama 


V8PLUS.COM y se ejecuta desde 
el MSX DOS 1. Los resultados pa¬ 
recen muy buenos, sobre todo 
comparando las imágenes que se 
ven normalmente en Screen8 
con las del V8PLUS. 

La técnica empleada consiste 
en usar las dos páginas de VRAM 
pero sin interpolado. El interpola¬ 
do gana resolución, pero no 
aporta más colores. Además, el 
interpolado es molesto a la vista. 
Al utilizar las dos páginas no es 
posible visualizar imágenes con 
interpolación. Así pues, el tama¬ 
ño de las imágenes ha de ser co¬ 
mo máximo de 256x212 pixels. 

Los colores reales obtenidos 
son 1.575, pues se pasa de tener 

3 bits para rojo, 3 bits para verde 
y 2 para azul, a tener 4 para rojo, 

4 para verde y 3 para azul, aun¬ 
que con valores 0..14, 0..14, 


Planeta C dedicará ana de sus programas al MSX 


Planeta C es un magazine te¬ 
mático de 26 minutos de duración 
que se emite todos los martes a 
las 18:00 horas a través de Canal 
C, uno de los canales de TV de Ca¬ 
nal Satélite Digital. 

Canal C tiene como tema la in¬ 
formática y las telecomunicacio¬ 
nes, y Planeta C es un magazine 
que explora las influencias de la 
tecnología en todos los ámbitos 
sociales. El motor principal del 
programa es una entrevista, en to¬ 
no distendido, de unos quince mi¬ 
nutos de duración. 

Javier Candeira, director y pre¬ 
sentador del programa estaba 
muy interesado en entrevistar a al¬ 
guien de la Asociación de Amigos 
del MSX con el que recordar los 
MSX, hablar de su situación ac¬ 
tual, etc. 

Melisa Tuya, redactora del pro¬ 
grama -y que curiosamente tam¬ 
bién fue usuaria de MSX al igual 
que Javier- se puso en contacto 
con Albert Molina de la A.A.M. 

El mayor problema es que tení¬ 
an que desplazarse al plato donde 
se graba el programa, en la calle 


satélite Tel.9l 571 89 18 
CANAL SI Gil Al e-mail: planetac@csatelite.es 
www.planetac.com 


Salamanca n Q 26 de Madrid, y en¬ 
tonces creyeron que lo más lógico 
es que acudiese gente de Madrid, 
como el club MSX Power Replay, 
que además ya participó en el pro¬ 
grama Game40 de la Cadena40 
Principales. 


Los que podáis ver Canal C os 
recomendamos que no os perdáis 
el programa, que se emitirá el pró>- 
ximo día 24 de noviembre a las 
18:00. Nosotros intentaremos pu¬ 
blicar en nuestro próximo núme¬ 
ro el contenido de la entrevista. 


i 0..6, lo cual resulta en 15x15x7= 
1.575 en lugar de los 2.048 ma¬ 
temáticos con 4,4,3 bits. 

Aparte, para mejorar los degra¬ 
dados, se ha utilizado una técni¬ 
ca de "rejilla" que alterna puntos 
consecutivos para producir más 
suavidad en dichos degradados. 
Esto tiene el pequeño inconve¬ 
niente de que se nota el efecto 
"rejilla" si miramos de cerca la 
imagen pero a simple vista logra 
obtener un bit más aun, logran¬ 
do 5 bits para rojo, 5 bits para 
verde, y 4 bits para azul, resul¬ 
tando en 31 x31 xl 5=14.415 co¬ 
lores. 

La ventaja de usar imágenes 
Screen12 es que ocupan lo mis¬ 
mo que las de Screen8, pero 
aportan mayor calidad, debido a 
la técnica YJK. De ahí que poda¬ 
mos sacar tantos bits para las 
componentes de rojo, verde y 
azul. 

Zorita además ha creado otro 
interesante programa, llamado 
CONV12. COM con el que se 
pueden convertir ficheros BMP 
de 24 ó 8 bits por punto a fiche¬ 
ros Screenl 2 tipo .P12. Así es fá¬ 
cil obtener imágenes de alta cali¬ 
dad para ver bien en Screenl 2 o 
bien en Screen8 con V8PLUS. 

Sobre posibles mejoras, Zorita 
tiene pensado hacer un visor de 
BMPs en Screen8Plus, para evitar 
los pequeños "emborrachamien¬ 
tos" de color del Screenl 2. Y pa¬ 
ra mejorar un poco la utilidad 
quizás incluya también una ven¬ 
tana para seleccionar los ficheros 
a visualizar. 

Estos programas podéis pedír¬ 
selos a su autor: Daniel Zorita. 
Email: dzorita@lix.intercom.es 


Nace "boh V 

Recientemente, varios conoci¬ 
dos programadores, grafistas y 
músicos, decidieron fusionarse en 
un sólido grupo con la idea de 
desarrollar conjuntamente jue¬ 
gos. Boh-ken, que en japonés po¬ 
demos traducirlo como "aventu¬ 
ra" o "riesgo" está formado por 
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Armando Pérez (Ramones), Ma¬ 
nuel Pazos, Sutchan (Migue, de 
Granada, pero prefiere que le lla¬ 
men Sutchan), y Smelly Cat (Fran 
de Granada, que también prefie¬ 
re que le llamen por el apodo). 
Como músico han elegido a uno 
de los mejores, Hans Cnossen, 
que aunque no es español pode¬ 
mos decir que lo habla muy bien. 
Aunque es posible que sigan bus¬ 
cando nuevos grafistas y músicos 
para sus próximos trabajos. 


MSX en red 

Recientemente Paco Molla, co¬ 
nocido usuario por muchos, ha 
recuperado un buen lote de 
MSX1 SVI Spectravideo (con ca¬ 
sete) y Dynadata-Daewoo que un 
colegio tenía conectados en red 
en sus aulas. Para la conexión en 
red utilizaban otro MSX con dis¬ 
co duro (muy viejo) que hacía de 
servidor central y unos cartuchos 
de SVI para la comunicación en 
red. Paco llevará varias unidades 
al próximo encuentro de Barcelo¬ 
na, y se podrán adquirir por unas 
2.000 ptas. 


CDGlinMSX#2 

Editado por Gunkan Ediciones, 
este CD además de los emulado¬ 
res ahora incluye las principales 
revistas y fanzines escaneados 
(MSX Club, MSX Extra, SD Mes- 
xes, Nihongo, Hnostar,...). Tam¬ 
bién incluye canciones de Dracu- 
laX (Vampire Killer en MSX) en 
formato MP3. Además incluye, 
en formato Acrobat PDF, su pro¬ 
pio fanzine SD Gunkan. En el 
próximo número de SD Gunkan 
intentará incluir traducciones del 
japonés (su espe¬ 
cialidad) de varios 
juegos de MSX, si 
alguien está intere¬ 
sado en que se tra¬ 
duzca alguno en 
concreto puede 
ponerse en contac¬ 
to con Juan.]. Fe- 
rrés (más conocido 
quizás por james 
Burton o Kanji- 
Man). El precio del 
CD es de sólo 750 
ptas envío incluido 
(podéis pagarlo como prefiráis). 

Para adquirir el CD o el fanzine 
SD Gunkan escribir a: 


Juan J. Ferrés. C/San Acisclo 
n-46. 14007 CORDOBA. España. 
Tel.957-26 25 10. O por Internet: 
¡42fesej@uco.es. Si queréis el 
MADARA2, lo tenéis en la página 
http://www.uco.es/ ~¡42fesej 



Imagen digitalizada del encuentro Río'98 


MSX RÍ0'99 

En ía ciudad de Río de Janeiro 
se celebra anualmente un en¬ 
cuentro de usuarios de MSX. En 
este mismo número teníamos 
previsto incluir un reportaje del 
pasado encuentro, pero no ha si¬ 
do posible por diferentes moti¬ 
vos. MSX Río'99 se celebrará du¬ 
rante los días 29, 30 y 31 de Ene¬ 
ro de 1999. Todos los usuarios de 
MSX están invitados a asistir y par¬ 
ticipar en todas las actividades que 
se celebrarán durante estos tres 
días. Para más información: 
Giovanni dos Reis Nunes 
bitatwork@geocities.com 
http://www.geocities.com/ 
ResearchTriangle/2472/ 


AdMouse 

El grupo brasileño Brazilian 
MSX Crew se encarga de distri¬ 
buir algunos de los productos de 
Ademir Carchano -CIEL-, como 
el Mini Expansor de slots o el 
nuevo AdMouse. Este último es 
un adaptador de 
ratón PC para usar 
en el MSX, igual 
que el Remouse o 
el NiceMouse de 
Miri-Soft. Se puede 
usar prácticamente 
cualquier ratón de 
PC, excepto los de 
la marca Logitech. 
Pretende ser una 
solución barata pa¬ 
ra todos aquellos 
que buscan un ra¬ 
tón de MSX -que 
ya no se fabrican- y con un ta¬ 
maño relativamente pequeño, 
apenas las dimensiones de una 


caja de cerillas. Se puede usar co¬ 
mo ratón o como joystick (sólo 
presionando un botón). BMC es¬ 
tá buscando grupos interesados 
en su distribución y venta en Eu¬ 
ropa. El precio de salida es de 45 
US$ (6.300 ptas) aunque podría 
quedar un poco más barato. In¬ 
formación: Ricardo Jurczyk Pin- 
heiro. Email: jurczyk@rio.nutec- 
net.com.br 

Stichting Guiñe y 
Sunrise Swiss se unen 

Ambos grupos han decidido 
unir sus nombres, pasando a lla¬ 
marse Sunrise for MSX. El grupo 
suizo producía el interface IDE, 
GFX9000, Moonsound, ... 
mientras que los holandeses de 
Stichting Sunrise se dedicaban 
casi en exclusiva a la distribu¬ 
ción de soft. Aunque ya estaban 
unidos de alguna forma, ahora 



Nueva imagen corporativa de Sunrise 


Sunrise Swiss desaparece como 
tal. Esto ha llevado a que ambos 
grupos cuenten desde agora 
con un nuevo logotipo, en don¬ 
de queda representado la fusión 
de ambos. 


Eurolink 4 

Los que adquirieron el Eurolink 
4 en el pasado encuentro de Bar¬ 
celona deben saber que es muy 
probable que su versión tenga al¬ 
gunos problemas, ya que se dis¬ 
tribuyó una versión que fallaba 
en la mayoría de MSX excepto 


XIV Encuentro de Usuarios de MGX en Barcelona 

Como ya sabéis, el 14- En¬ 
cuentro de Barcelona ha sido 

ra entrar en la base de datos de 
la Asociación de Amigos del 

aplazado y tendrá lugar el pró¬ 
ximo 6 de Diciembre de 1998. 

MSX y de paso entrar en un sor¬ 
teo de material expuesto en el 

El lugar es el habitual: Les 
Cotxeres de Sants. Calle Sants 

encuentro. 

El encuentro se basará en los 

79-81. Está localizado entre la 
calle Olzinelles y la plaza Bonet i 
Moix (antigua Plaza Málaga), a 

stands de los expositores, aun¬ 
que, si éstos lo desean, se darán 
unos turnos para que éstos pue¬ 

unos diez minutos de la esta¬ 

dan exponer y charlar en una 

ción de Sants. El lugar es accesi¬ 

pequeña sala habilitada a tal 

ble por metro (Plaza de Sants, 

efecto, lugar donde además se 

líneas 1 -roja- y V -azul-), auto- 

expondrán todos los gráficos y 

bus (lineas 52, 53, 56 y 5/) y 
taxi (pedid por cruce entre Olzi- 
nelles y calle Sants). 

Los expositores podrán entrar 

músicas de los concursos. 

Los grupos que deseen inscri¬ 
birse como expositores deben 
comunicarlo a: 

en ei local a partir ae las o: su- 


8:45 AM. La entrada del público Asociación Amigos del MSX 
y, por tanto, apertura del en- Apartado de Correos, 97075 

cuentro, será a las 10:00h y fi- 08080 Barcelona 

nalizará a las 18:00h pudiéndo¬ 
se quizá prolongar hasta las José M ñ . Alonso 

19:00h horas. Tel. 989 781 070 

El precio de la entrada será jalonso@ibm.net 

también la habitual, 500 pese- Albert Molina 

tas. La organización entregará albert@intercom.es 

un pequeño panfleto en el que Tel. 919 852 080 
figurarán todos los expositores, http://www.intercom.es/msx 

sus direcciones de contacto, lo 

que presentan y los turnos de La organización espera que 

exhibición. acuda la práctica totalidad de 

También se anunciará la fe- usuarios de Barcelona y alrede- 

cha estimada para el próximo dores e invita al resto a que lo 

encuentro, se repartirá el habi- hagan también y disfruten de 
tual test y se dará un cupón pa- un día inolvidable. 
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en los Turbo R. Aunque MSX- 
MEN ya ha reemplazado la ma¬ 
yoría de las copias por la versión 
correcta es posible que alguien 
todavía no tenga la versión co¬ 
rrecta. Basta ponerse en contacto 
con Ramón Ribas ó Daniel Zorita 
y éstos enviarán sin ningún cargo 
la versión corregida. 


En 1996 los antiguos compo¬ 
nentes de Compjoetania dejaban 
de programar para MSX, excepto 
David Heremans, quien formó un 
nuevo grupo: Compjoetania The 
Next Generation. Los antiguos 
miembros les prometieron entre¬ 
gar el código fuente del Com- 
pass para que ellos pudiesen con¬ 
tinuar el desarrollo del mismo. 
Después de un montón de llama¬ 
das, en Julio del 97 CTNG deci¬ 
dió desensamblar por sí mismo el 
Compass#1.1 usando el mismo 
programa. Apenas unos meses 
después aparecía la versión 1.2. 
Ahora esperan sacar la versión 
2.0 cuya actualización será gra¬ 
tuita para los usuarios registrados 
de la v.1.2. Según Jon de Schrij- 
der: «la nueva versión será como 
una especie de 'TSR'. Podrás in- 


TAKO-SYSTEM 


MSX Festa 1998 


Alrededor de unas 200 perso¬ 
nas visitaron en agosto la pasada 
feria de MSX Festa, una de las 
más importantes de Japón, unas 
100 personas menos que el año 
pasado. Esto fue debido a que el 
mismo día se celebraba Comike 
98, el mercado más grande dedi¬ 
cado al comic que tiene lugar en 
Tokyo. Sin embargo, MSX Festa 
contó con unos 24 grupos expo¬ 
sitores, entre los que se encontra¬ 
ba M O Soft, Justice Software, 

Ago Soft, Tako-System, Delta-Z, 
RCM, Genuine NetWork, ESE Ar- 
tists' Factory, Gigamix, Dragón 
Soft, Syntax... y Hnostar Japón. 

Lo más destacado fue la pre¬ 
sentación del "PCM Unit" por 
parte de Frontline, un desarrollo 
hardware con el que se puede in¬ 
cluir voces en los juegos. Aunque 
sólo mostraron una demo ya es¬ 
tán desarrollando un juego que 
hará uso de dicho aparatito. ESE 
Artists' Factory por su parte, 
mostró un prototipo de "DSP 
Unit", una especie de emulador 
via hardware, con el que piensan 
emular hasta el Moonsound. 
Aunque el prototipo cuesta unos 
50.000 yenes, se espera que la 
versión definitiva del DSP cueste 
alrededor de unos 20.000 yenes. 

Otras dos importantes ferias a 
celebrar en los próximos meses 
son la MSX Event en Osaka (la 
segunda más importante de Ja¬ 
pón) el 22 de Noviembre de este j 
año, y la Party MO SOFT el 21 de j 
Marzo de 1999. Para el próximo 


año también estará prevista la 
MSX World Expo 99, en otoño. 


FAT16 bits 


Manuel Pazos nos informa que 
ha conseguido un par de progra¬ 
mas japoneses para utilizar discos 
con FAT de 16 bits, 
es decir, con los 
que se puede utili¬ 
zar discos con par¬ 
ticiones mayores 
de 32Mb. El incon¬ 
veniente es que só¬ 
lo funciona con el 
MegaSCSI, y ha¬ 
bría que adaptarlo 
para las distintas 
versiones de con¬ 
trolador (SCSI No- 
vaxis, Bert, IDE,...) 

Sin embargo, todavía debe ser 
mejorado, pues no permite la es¬ 
critura, aunque sí es posible leer 
un ZIP de 100Mb (sin particio¬ 
nes) con el MSX. También Ma¬ 
nuel ha detectado algunos pro- 
blemillas con algunos programas, 
como el Multimente, que no es¬ 
tán preparados para trabajar con 
tal cantidad de archivos. 


i terrumpir casi cualquier progra- 
i ma y regresar (también en Basic), 
í ¿Qué te parece activar Compass 
i en el medio de un DIR y después 
i de salir de Compass que el orde- 
i nador continúe mostrando el d¡- 
; rectorio de los ficheros del disco, 
i tanto en DOS1 como en DOS2? 
i Muy útil también cuando se pro- 
j grama entre Basic y código má¬ 


quina. También contará con un 
nuevo formato ASM con capaci¬ 
dad de ensamblado más rápido, 
etc.» Para mayor información: 
Compjoetania TNG 
Jon.DeSchrijder@rug.ac.be 
Probablemente Compass 2.0 lo 
podáis adquirir en España a tra¬ 
vés de MSX-Men, distribuidor de 
la versión anterior. 


MOAI-TECH informa... 


No, MOAI-TECH no es sólo un nue¬ 
vo fanzine, tampoco se trata tan sólo 
de una nueva peña de MSXeros. Es más 
que es eso, ya que su función principal 
es la de desarrollar software de calidad 
en todos los aspectos. En el presente 
artículo se tratarán una serie de pro¬ 
yectos (algunos ya son una realidad) 
que tiene en mente este joven equipo 
degrafistas, programadores, músicos y 
guionistas. 

¿De dónde surgió MOAI-TECH? 

Mi amigo David y yo apenas éramos 
unos crios de 10 o 11 años cuando se 
nos ocurrió la idea de hacer nuestro pri¬ 
mer juego en Basic. La verdad es que 
nos conocimos por casualidad y nos 
continuamos viendo gracias al MSX (lo 
típico, tú me dejas el Nemesis y yo a ti 
el Penguin Adventure). Recuerdo muy 
bien cuando en el barrio llegamos a ser 
hasta más de 10 usuarios de MSX1 y 
nos pasábamos el día intercambiado 
casetes y cartuchos. Pues bien, el tiem¬ 
po ha pasado y hará poco más de un 
año empezamos a programar en MSX2 
conjuntamente, llegando a hacer pro- 
gramillas en Basic muy interesantes (al¬ 
gunos se incluirán en la diskmagazine 
del grupo). 

Y llegó un día en el que me vi obli¬ 
gado a hacer mi propio fanzine ya que 
las ganas de escribir artículos y, lo más 
importante, de hacer algo para salvar al 
MSX eran ya insoportables. Con el 
tiempo y a base de poner anuncios en 
el periódico conocí a los que antes éra¬ 
mos MOAI Soft. Hasta que conocí a Ju¬ 
lio Gracia que era miembro de MSX- 
TECH. Dicho y hecho, no tardamos 
mucho en fusionarnos para así tener un 
grupo con más personas y con funcio¬ 
nes específicas para cada uno de sus 
miembros. Nacía así MOAI-TECH. 

FINAL QUEST: El proyecto más 
importante 

Se trata de un RPG con mayúsculas 
programado en ensamblador. Ya son 
bastantes los gráficos y músicas con los 
que cuenta y la verdad es que la calidad 
(en especial la de los gráficos que son 
obra de David Casanovas) es especta¬ 
cular por el gran rendimiento que ofre¬ 
cen los muchachos y las ganas con las 
que se está haciendo. Aparte de dirigir 
el fanzine en papel, mi función es la de 
músico -junto a Alberto- y las diversas 
melodías están siendo realizadas en 
FM-Pack, aunque no se descarta la po¬ 



sibilidad de utilizar el Moonsound. De 
momento la cosa va bastante bien y el 
juego se verá terminado en un año 
(aunque esto nunca se sabe...). 

NASH: Un AVC futurista 

Lo estoy programando yo directa¬ 
mente en Basic con la ayuda de algu¬ 
nos usuarios, como por ejemplo Paco 
Santos (FKD) o mi amigo David. El jue¬ 
go es algo sencillo y estará listo en bre¬ 
ve. La música será Moonsound y FM. 
Cuenta con una fase de naves en la que 
el protagonista deberá llegar a la tierra 
esquivando una serie de meteoritos. En 
el primer número de MOAI-TECH te¬ 
néis un comentario de este juego. 

MTVD: Una diskmagazine a la 
antigua usanza 

No, no vayáis a pensar que se trata de 
otra diskmagazine del estilo FutureDisk 
o Eurolink. Aquí los textos no serán el 
objetivo principal. Se trata de una disk¬ 
magazine de entretenimiento total, 
donde nos encontraremos con un es¬ 
tupendo juego llamado Alias por capí¬ 
tulos, varios programas, gráficos y mú¬ 
sicas y, en general, todo tipo de jue- 
guecillos (algo parecido a las ya desa¬ 
parecidas Peach Up o Disk Station). 

Y esto no es todo... 

Rafa Bollero está trabajando en un 
servicio para todo aquel usuario que 
tenga dudas o propuestas con el hard¬ 
ware del sistema, por lo que ya ha cre¬ 
ado la MOAI TECH división hardwa¬ 
re...¿Alguien da más? 

Los miembros del club son: David, 
Quique, julio, Alberto, Rafa y yo. Aun¬ 
que por supuesto contamos con la es¬ 
tupenda colaboración de usuarios im¬ 
portantes y amigos nuestros. De hecho 
tenemos en mente incluir a uno o dos 
miembros más en MOAI TECH... El 
tiempo lo dirá. 

Para hacer cualquier pedido sólo te¬ 
néis que poneros en contacto en el tel. 
(93) 7905725 o escribirá: MOAI-TECH. 
Santiago Rusiñol n s 51 4-1. 08304 Ma¬ 
tará (Barcelona). 

Esperamos vuestras llamadas... y re¬ 
cordad: El MSX sólo morirá cuando ya 
no creáis en él. Y nosotros estaremos 
con el MSX hasta el final. Aunque ese 
final no llegará gracias ai esfuerzo de 
gente cojonuda como Hnostar, Mes- 
xes, Lehenaky todas esas personas que 
llevan ese espíritu inmortal en la san¬ 
gre. 


H hnostar 
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Nace un nuevo fanzine español: MGAI-TECH 
Magazine 


Presentado en el pasado encuentro 
de usuarios de Barcelona, MOAI-TECH 
(el nombre Moai viene de las famosas 
estatuas moais de la chilena isla de Pas¬ 
cua, que podemos ver en juegos como 
Nemesis o Sonyc) es un fanzine dirigi¬ 
do por Manuel Dopico y Julio Gracia. 
Ambos decidieron sacar adelante su 
propio fanzine, quizás debido a la falta 
de uno en tierras catalanas (excep¬ 
tuando la diskmagazine Eurolink), don¬ 
de precisamente están localizados la 
mayoría de usuarios. 

El formato del fanzine es en A5, tie¬ 
ne la portada en color y el primer nú¬ 
mero 36 páginas. Su precio es de 375 
ptas. En la primera sección del fanzine 
"Así va la cosa" comentan lo mejor y 
peor del sistema. A continuación Ma¬ 
nuel Pazos comenta los problemas que 
tuvo Analogy para realizar el Sonyc, el 
cual les mantuvo ocupados durante 
más de dos años. Bajo el título de "in¬ 
compatibilidad" Julio Gracia critica los 
problemas que hay en los MSX2+ Pa¬ 
nasonic usando las rutinas del Moon- 
blaster (MSX-Music), según él el pro¬ 
blema se arreglaría si algunos progra¬ 
madores, siendo conscientes de este 
problema, pusiesen mayor interés a la 
hora de programar sus programas. En 
la sección Noticias resumen los conte¬ 
nidos de la Hnostar 40 y SD Mesxes 
10, y avisan que el grupo Red Soft ha 
finalizado un nuevo emulador MSX, 

■ GIGAMIX PRESS 


con MSX-Music incluido, para Amiga. 
En "100% hardware" nos enseñan a 
adaptar un mando de la consola Sega 
A continuación nos hablan de 
N.A.S.H., un juego tipo AVG futurista 
que está siendo pro¬ 
gramado en Basic por 
Manuel Dopico. En¬ 
contramos también co¬ 
mentarios de los juegos 
Pentaro Odyssey, 

Aliens2 (1987), RollerBall 
(1984), Head Hunter... y 
del ¡nterface de comuni¬ 
caciones ACCNET. Inclu¬ 
yen también una entrevis¬ 
ta con nosotros, y un có¬ 
mic realizado por Verónica 
Velasco. El fanzine también 
cuenta con su sección de trucos, opi¬ 
nión y anuncios. 

Para tratarse del primer número es 
un fanzine bastante completo en cuan 
to a secciones. Sin embargo, se obser¬ 
va una falta de contenidos de actuali¬ 
dad, errores de escritura, y una defi¬ 
ciente impresión del interior, que espe¬ 
ramos vayan corrigiendo en próximos 
números, con la entrada también de 
nuevos colaboradores. La contraporta¬ 
da del fanzine es una carátula del Né- 
mesis, sobradamente conocida y utili¬ 
zada. ¿No estaría mejor poner en su 
lugar publicidad del Sonyc, Pentaro, 
ACCNET,... algo más de actualidad? 


Tengo ante mí una impresionante 
colección de Gigamix Press. Se trata 
de un boletín de tan sólo 2 páginas 
que sale el día 15 de cada mes en Ja¬ 
pón. El último número que hemos re¬ 
cibido es el 49, del 15 de agosto. La 
maquetación y diseño del boletín es 
el típico japonés, con dibujos, foto¬ 



grafías, grandes titulares,... una lásti¬ 
ma no saber japonés (algún día ten¬ 
dré que empezar a estudiarme los 
Gunkan...). La impresión del boletín 
es digital de tinta y las fotografías tie¬ 
nen una calidad bastante aceptable. 

Los contenidos de estos boletines 
son de los más variado. Por un lado 
tenemos un curso por capítulos sobre 
el Gigamix DM-System2 (multime¬ 
dia programming kit versión 2), el 
cual añade un montón de nuevos 
comandos al Basic como _VCOPY, 
_KSIZE, _BGM,...; información pu¬ 
blicitaria del MSX Festa, uno de los 
principales encuentros japoneses, y 
del MSX Hardware Festival. Publici¬ 
dad de otros productos y curiosida¬ 
des, noticias... La misma informa¬ 
ción puede obtenerse en las pági¬ 
nas Web que citan. 



V.A.J. Club presenta 
LEHENAK8 


También coincidiendo con el XIII 
Encuentro de Barcelona, V.A.J. Club 
presentó al público un nuevo número 
de su fanzine. Transcurrió ya bastante 
tiempo desde que salió su últi¬ 
mo número, y en esta ocasión 
vuelven con un aspecto algo 
renovado, con nuevas ¡deas y 
con ganas de continuar tra¬ 
bajando. 

La portada del número está 
dedicado al Metal Gear, del 
cual entregan un mapa en 
las páginas centrales. Uno 
de las secciones más intere¬ 
santes del fanzine es, sin 
duda, taller mecánico, en 
donde en esta ocasión ex¬ 
can cómo ampliar el Music Module 
a 256Kb RAM. La sección "Pásatelo" 
está dedicada a los juegos Prin- 
cess Makery Outer Limits. En "A 
tu gusto", sección coordinada 
por Manuel Pazos, tenemos car¬ 
gadores para Super Tritorn, Akin 
y Nyancle Racing. También pu¬ 
blican dos reportajes, uno del 
tercer encuentro de Madrid y 
otro más extenso del XII en¬ 
cuentro de Barcelona, a los 
que asistió este grupo. Y un 
artículo de Rafael Corrales so¬ 
bre su visita a Tilburg'97. El 
mismo Rafa se encarga de la 
sección "MSX1, lo que que¬ 
da", que en este número 
presta especial atención a una cono¬ 
cida compañía española de videojue¬ 
gos, Dinamic. 

Las secciones son las habituales, no 
han cambiado demasiado. Otra de 
ellas, es "MSX Land", con un repaso 
a las últimas novedades en software: 
Be-Bop Bout, Head Hunter, Bomber- 
man 2, Nuts, Notos y Amateurism. El 
único punto negativo que le encon¬ 
tramos al fanzine es la pésima calidad 
de algunas de las fotografías, y la po¬ 
ca variedad de tipografía utilizada, al 
menos de los titulares, para diferen¬ 
ciar bien las distintas secciones, ya 
que éstos tampoco destacan dema¬ 
siado. Por lo demás, un fanzine bas¬ 
tante completo, con temas interesan¬ 
tes y que nos hará pasar un agrada¬ 
ble rato de lectura. El precio del fanzi¬ 
ne es de 400 ptas. gastos de envío in¬ 
cluidos, y os animamos a que lo com¬ 
préis en las reuniones o directamente 
por correo. 


MOAI-TECH 

Apdo. de Correos 1146 
08300 Mataré 
Barcelona 


V.A.J. CLUB 

Apartado de Correos 137 
48901 Barakaldo 
(Vizcaya) 
Tel. 944 379 369 



GIGAMIX PRESS 

http://www.chiba-net.or.jp/ 

~nf_ban/gigamix/ 
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ICM 

Marco Casal i 
Via Alghero, 15 
20128 Milano (Italia) 
email: mcasali@free.sofit.it 



MSX-MEN 

Ramón Ribas 
Sardenya, 379 atic 3 a 
08025 Barcelona 
Email: msxmen@intercom.es 
dzorita@intercom.es 
Precio: 500 ptas. 


XSW Magazine 

Molenweg 17 
5342 TA Oss 
Holanda 
email: m.broek@tip.nl 
www.tip.nl/users/rn.broek 


Una vez más nos encontramos con 
nuevas ediciones de este fanzine ita¬ 
liano. El último número editado hasta 
el cierre de esta revista es el 33, co¬ 
rrespondiente a los meses de julio y 
Agosto. Parece ser que continúan con 
el formato pequeño A5 y la misma 
estructura de números anteriores. 

Del número 31 (Marzo-Abril) 
destacamos la publicidad que 
se le empieza a hacer en Italia 
del ¡nterface de teclado de Pa- 
dial. También comentan el ex- 
pansor G.DOS fabricado en 
Italia por Gilberto D'Osvual- 
do, un modelo muy similar al 
comercializado por el Club 
Gouda hace unos años, dan¬ 
do algunos consejos para su 
utilización. 

t 

En el número 32 (Mayo-Ju¬ 
nio) comienzan con un re¬ 
portaje de la feria de Til- 
burg, y otro sobre el MSX 
en Corea (un resumen de la 
información que puede encontrarse 
en la web de jun-soft). Continúa con 
un artículo sobre el digitalizador de 
video HBI-V1 y de los precios que tie¬ 
ne en el mercado de segunda mano. 

Y a continuación, y en tres páginas 
de extensión, comentan el amplio 
contenido del Eurolink4. En las pági¬ 
nas centrales comentan la ampliación 
de 4Mb japonesa Nice Memory! Uk- 
karikun, fabricada por Ese Artists' Fac- 
tory. Junto con la revista también en¬ 
tregan un pequeño cuadernillo con 
una descripción de los productos de 
este fabricante japonés. En este mis¬ 
mo número Bruno Querzoli explica 
cómo instalar una segunda unidad de 
disco (PC) al Turbo R. 

En el número 33 tenemos un re¬ 
portaje del pasado encuentro de Bar¬ 
celona, y a continuación más infor¬ 
mación sobre el hardware de Padial 
Hardware (expansor de slots, interfa¬ 
ce SCSI, teclado PC, ampliaciones de 
memoria, reparaciones,...). En las pá¬ 
ginas centrales, y a todo color, para 
nuestra sorpresa, nos encontramos 
con un detallado listado del conteni¬ 
do de nuestro CD MSX. 

Para los manitas del soldador que 
quieran ampliar su Turbo R con 1 Mb 
de RAM interno, Bruno de Miri-Soft 
nos explica cómo hacerlo paso a pa¬ 
so. Se trata de adaptar una memoria 
SIMM 30p de 1 Mb RAM. Aunque en 
el fanzine se incluyen fotos de todas 
las conexiones, advierten que es 
aconsejable pedirles esas imágenes 
en formato GIF en alta resolución. 

Por supuesto, no faltan las secciones 
habituales del fanzine, como cartas 
de los lectores, anuncios, noticias,... 


Como la mayoría ya sabéis, Eurolink 
es la diskmagazine española produci¬ 
da por MSX-MEN (Ramón Ribas). 
Existen dos versiones, una en español 
y otra en inglés. En Japón se encarga 
de su distribución Frontline, y en Ho¬ 
landa MSX-NBNO. 

Una de las principales diferencias 
de esta diskmagazine con respecto a 
otras es que además de los artículos 
también podemos ver algunas fotos 
de encuentros, juegos,... como com¬ 
plemento de los artículos. 

La editorial de este número trata 
sobre un tema interesante, la "inter¬ 
nacionalización". En la sección de 
análisis tenemos: Be Bop Bout!, Bom- 
berman2, Dark Castle, Dark Voyage, 
Sonyc, Moon Light Saga... 

En utilidades comentan dos progra¬ 
mas españoles, el DDIR y LoadRom. 

En la sección de previews nos infor¬ 
man de los próximos lanzamientos: 

KPI Ball, Dragón Ball, Puddle Land, 
Nuts, NestorBasic, Fire in the sky... Po¬ 
demos visualizar además imágenes de 
alguno de estos juegos. 

En noticias podemos leer una inte¬ 
resante entrevista con Koen Dols (Fu- 
tureDisk), además de un artículo so¬ 



bre el MSX en Rusia, encuesta de soft 
y hard,... Otro apartado es el dedica¬ 
do a las reuniones de usuarios (Ma¬ 
drid, Barcelona, Cartagena, Zandvo- 
ort, MSX Festa), con algunas fotos. 

Otra sección es BBS e Internet, con 
artículos de los programas MSX-Blue 
y COMS 6.5, que incluye además otro 
apartado para los navegantes de In¬ 
ternet (nota: en nuestra dirección 
web, USERS debe ser escrito con ma¬ 
yúsculas, y CTV no es un servidor len¬ 
to, al contrario, es de los más rápidos 
y económicos de España). 

No debemos olvidarnos del curso 
de Easymbler, y que además de varios 
programas y utilidades podemos ju¬ 
gar a una demo del Pentaro Odyssey 
2. Por último, destacar que Eurolink 
puede ser instalado en disco duro. 


■ XSW-Magazine 



Estamos ante una 
de las principales re¬ 
vistas en papel que se 
editan en Holanda. 

Los últimos números 
incluyen la portada en 
color (que por cierto, 
han ¡do mejorando). 

En la XSW#21 incluye¬ 
ron un reportaje de Til- 
burg'98 con abundan¬ 
tes fotografías del mis¬ 
mo. Analizaron el 100% 

Music, New Screen De¬ 
mo #2 (PowerMSX), 

MGF#1 6 (por cierto, 

¿qué habrá sido de la 
gente de MGF?), TCI 5 (la diskmaga¬ 
zine de Totally Chaos), PUREyHoox 
Voices (no sé como fueron capaces de 
rellenar una página completa hablan¬ 
do de este disco, que no es otra cosa 
que unas voces sampleadas para tur- 
boR...). También Sunrise explica cómo 
ampliar la SRAM del Moonsound, ya 
sea a 640Kb o bien a 1024Kb de me¬ 
moria, dependiendo de la versión del 
Moonsound que se tenga. En el 
XSW#22 comentan el Fighter's Rag- 
narok. También incluyen un reportaje 
de Ramón Serna (Mesxes) sobre el XIII 
encuentro de Barcelona, y comentan 


el MSX Windows 98 
de Cybersoft (no he¬ 
mos tenido ocasión 
de probarlo) y el 
NestorBasic. Y para 
terminar un artículo 
más técnico sobre 
programación del 
Music Module. La 
portada del 
XSW#23 nos ha 
gustado mucho 
más, se trata de un 
dibujo del brasile¬ 
ño Raúl Bitten- 
court. En lo que 
respecta programas, 
comentan el Music Maniac 2, Alto y 
Ruby&Jade. En el apartado de hard¬ 
ware analizan el ¡nterface RS232c de 
Sunrise, el Video9000 y el también in¬ 
terface de comunicaciones ACCNET. 
Por supuesto, también comentan 
otras publicaciones e incluyen anun¬ 
cios (cuyos anunciantes deben pagar). 
La revista está bastante bien impresa, 
en láser, aunque la encuadernación si¬ 
gue siendo de canutillo. Sin embargo 
el interior está bastante desorganiza¬ 
do, mezclan comentarios de publica¬ 
ciones, con los de software y hardwa¬ 
re, no siguen ningún orden. 


H hnostar 





























■ FutureDisk dedica su edición 37 a España 


publicaciones 


El grupo holandés sigue editando 
una de las mejores diskmagazines eu¬ 
ropeas. Para aquellos que todavía no 
están subscritos -que son bastantes- 
vamos a comentar parte del conteni¬ 
do de sus dos últimos números. 

FD 36 edición Compile 

Se trata de la edición previa al en¬ 
cuentro de Tilburg (abril de este año) 
y como tal se incluye información so¬ 
bre la misma. Al tratarse de una edi¬ 
ción dedicada a la compañía Compile 
el menú principal en esta ocasión es 
una versión de la famosa Disc Station. 
Se trata de una pantalla dividida en 
varios cuadros con los temas a selec¬ 
cionar: FutureDisk, que es la parte 
magazine, BGV#6 The Ufe of the ant 
part 7' que nos trae una nueva aven¬ 
tura de la hormiguita que en esta oca¬ 
sión se las verá con los Puyos... "Car- 
buncle Big Band", un gracioso repro¬ 
ductor de música FM con conocidas 
composiciones de Compile. También 
tenemos un juego, el "Gorby vs Pu¬ 
yo" y como no podía faltar el repro¬ 
ductor de música Moonsound con te¬ 
mas de Aleste, Randar, Disc Station... 

Como siempre, al cargar la parte 
"magazine" vamos directamente a la 
sección en inglés, que es la que más 
nos interesa. En la editorial nos co¬ 
mentan una anéc¬ 
dota, mientras es¬ 
taban trabajando 
en esta edición 
Compile anuncia¬ 
ba en japón su 
banca rota... 

En la sección de 
software comen¬ 
tan el 100% Mu- 
sic, la demo "NOP 
¡n motion" (una especie de videoclip 
de un minuto de duración comprimi¬ 
do en un simple disquete, un produc¬ 
to ya algo antiguo pero rescatado en 
esta ocasión para ser comentado en 
esta sección). También comentan el 
"F-nano2'", versión MSXera del F-ze- 
ro de Super-nintendo. Informan de di¬ 
verso soft español como KPI Ball, 
Puddle Land, Sir Dan y comentan el 
Babel, sí ese juego realizado por Cabi- 
net hace ya bastante tiempo. 




En la sección de trucos, los encon¬ 
traremos para No Ñame, Head Hun- 
ter y Xak 2. También decir que en la 
magazine se encuentran las instruc¬ 
ciones para jugar al "Gorvy vs Puyo", 
y una lista del soft desarrollado por 
Compile desde el año 83. 

FD 37 Edición verano 

Una edición veraniega dedicada 
además a España. No sólo las demos 
de los juegos y la música son españo¬ 
las, sino que también, y por primera 
vez, veremos algunos textos escritos 
en español. 

Nada más cargar el disco, aparece 
un fondo con la bandera nacional 
donde elegimos entre jugar a las de¬ 
mos del KPI Ball o Puddle Land o bien 
cargar la parte correspondiente a la 
revista (magazine). Mientras esto ocu¬ 
rre, en un scroll inferior Koen Dols, el 
editor jefe, nos da la bienvenida y en¬ 
vía unos mensajes 
de agradecimien¬ 
to a varias perso¬ 
nas que conoció 
durante su estan¬ 
cia en Barcelona, y 
todo ello en caste¬ 
llano... 

Un par de trucos 
para los que opten 
por cargar la de¬ 
mo jugable de KPI Ball, pulsar las te¬ 
clas URO o SONYC simultáneamente 
y veréis lo que ocurre... 

La editorial de la revista está tam¬ 
bién en castellano. Hemos dicho an¬ 
tes que la música era española, y así 
es, hay temas como La Bamba, Un 
hombre lobo. La Macarena.... y otra 
de las novedades es que por primera 
vez se incluye música Moonsound en 
la misma rutina que el texto. Los que 
no tengan Moonsound escucharán las 
mismas canciones en MSX-Music. 

En software comentan el MSX Ex- 
perience (un CD recopilatorio), 13 ¡n 
een Dozijn, Bingo (juego de V.A.J. 
Club), Fighter's Ragnarok, nuestro CD 
MSX, más información de software 
español, ... Y queda un montón de 
cosas interesantes que comentar. Si te 
interesa saber más, sólo tienes que 
subscribirte (433 ptas. cada diskma- 
gazine, envío incluido). 



■ MSX-Info blad 7 


Este es el nombre de la publicación 
que edita Totally Chaos Team. Se tra¬ 
ta de un fanzine en formato A5, 
que editan trimestralmente al mó¬ 
dico precio de 250 ptas (3 flori¬ 
nes), incluso un poco más barato 
para los suscriptores (10,- la sus¬ 
cripción anual). Dentro de poco 
las revistas tendremos que empe¬ 
zar a poner los precios en 'eu¬ 
ros/... Bien, continuemos con este 
fanzine. Este número en cuestión 
tiene la cubierta impresa sobre 
una cartulina verde y un total de 
36 páginas. La calidad de impre¬ 
sión es láser, muy buena. Todo 
el fanzine está en holandés. El 


IRL 

Totally Chaos Team 



primer artículo trata sobre el Soap! 
ese juego para GFX 9000 que está (o 
estaba) programando Fony y del que 
pocas noticias se tiene. Podemos ver 
además una imagen del juego. A 
continuación tenemos unas páginas 
con una agenda de las próximas fe¬ 
rias, de grupos y publicaciones, y red 
de BBS. Sigue con un comentario de 
Track#4, que es la diskmagazine ho¬ 
landesa editada por Datax, y otro co¬ 
mentario sobre Music Maniac, disco 
musical de Kenda Software para 
MSX-Music/Audio. 

Como software de aplicación co¬ 
mentan el MIF 1.3, compresor de 
imágenes realizado por el francés 
Laurent Halter. También nos desvelan 
cómo será el próximo juego de aven¬ 
turas de Aurora, se llamará "Harry 
Ant's race against time" y los gráficos 
tienen muy buena pinta... 

Incluyen un amplio análisis de 
nuestra revista 40, además de otras 
publicaciones como XSW Magazine 
20 y FutureDisk 35. Y también nos 
hablan del proyecto holandés del 
TCP/IP (protocolo de comunicaciones 
para acceso a redes e Internet). 

Entre artículo y artículo nos encon¬ 
tramos con varios módulos de publi¬ 
cidad, de venta de material, progra¬ 
mas, BBS,... Un anuncio que me ha 
llamado la atención es el que se refie¬ 
re a una demo de Lucky Luke, realiza¬ 
da por el mismo autor de las Mega 
Demos, Delta Soft. 

En general podemos decir que se 
trata de un fanzine de carácter infor¬ 
mativo, con una maquetación simple 
pero ordenada. 


FE DE ERRATAS 

En el anterior número 41, en la 
entrevista a Cas Cremers, pág.36, 
donde dice "habré vendido unas 
200 copias" debe decir "habré 
vendido unas 2.000 copias" 
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Totally Chaos 
Rotterdamstraat 73 
6415 AV Heerlen 
Holanda 
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Es uno de los principales 
fanzines que circulan en 
Japón. Lo edita Genuine 
NetWork y tiene un precio 
de 600¥. Al igual que otro 
tipo de publicaciones ja¬ 
ponesas, la encuaderna¬ 
ción está muy bien (enco¬ 
lado). El formato es 
18x25.5 cm, con una muy 
buena presentación. Por 
supuesto, el fanzine está 
completamente en japo¬ 
nés, aunque incluye algu¬ 
nas pantallas de juegos, 
fotografías y dibujos (típi¬ 
co de casi cualquier publi¬ 
cación japonesa). 

En el fanzine se comentan 
juegos, e historias de los 
mismos (Moon Light Saga, 
por ejemplo), analizan 
hardware o explican có¬ 
mo construirse la ESE- 
RAM, tienen sección de 
programación, noticias... 
Una lástima que no incluya 
ninguna sección en inglés 
(aunque ellos dirán lo mis¬ 
mo de nuestra revista). 
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PREVIEW PuddleLand 



Los integrantes de boh.ken, 
nos presentan su primera 
producción. Aquí tenéis una 
completa preview de como será 
este nuevo juego español. 


S u ^ z á alguno de vosotros ya hayáis 

sgg §f podido ver algunas imágenes de la 
^Sllll^ versión beta. Incluso algunos hasta 
sabéis un poco de qué va. Para todos vosotros 
y para todos los demás (los que no saben ni han 
visto nada) queremos haceros llegar algo de in¬ 
formación de primera mano (de sus papás) pa¬ 
ra que os hagáis una idea de lo que se os vie¬ 
ne encima... Obviamente, y aunque pretenda¬ 
mos ser objetivos, no siempre lo conseguire¬ 
mos. .. Aunque, por supuesto, en muy poco 
tiempo ¡lo podréis juzgar por vosotros mismos! 


ñas para alcanzar su objetivo: liberar a la prin¬ 
cesa La La de las garras del malvado PokiPoki. 
Obviamente cada una de estas 10 zonas tiene 
sus respectivos gráficos (muy coloristas) y con 
sus respectivos bichitos (5 por zona) aparte del 
boss y un bichito especial que aparece cuando 
nos enfrentamos al boss y que es el arma que 
utilizaremos para acabar con ét a bolazo limpio 
(los "slimes": ojo que también te pueden hacer 
la puñeta a ti). Es decir, un total de 60 bichi¬ 
tos y 10 jefes de fase. No esta mal, ¿verdad?. 

Al igual que en el Bubble Bobble, el movi¬ 
miento de los bichitos es totalmente aleatorio, 
lo que le confiere al juego una mayor dificul¬ 
tad, aparte de que no todos los bichitos tienen 
el mismo comportamiento: unos andan por las 
plataformas, pero otros saltan y... otros vuelan. 


LA IMPORTANCIA DE LOS BLOQUES 
QUE DELIMITAN LA PANTALLA 

Este es uno de las aspectos que más nos gus¬ 
tan de PuddleLand: la originalidad de estos blo¬ 
ques no radica solamente en su diseño (¿cuán¬ 
tas veces habíais visto antes bloques transpa¬ 
rentes, eh?) sino también en.su activa partici¬ 
pación en eL desarrollo del juego... son los in¬ 
dicadores de "TIME-LEFT" tras el aviso de Hurry 
Up; además de que cuando eres envenenado té 
indicará también cuánto falta para que puedas 
abrir de nuevo la boquita (porque eso es lo que 
hace el veneno: te impide disparar). ¿Y cómo 
indican tantas cosas? Pues ya lo verás. 


LOS PROTAGONISTAS DE LA HIS¬ 
TORIA 

PokiPoki: Es "el malo". Imagina que no exis¬ 
tiera: pues entonces no habría historia que 
contar ni juego que jugar... Pues bien, esta 
malvada rana (vergüenza de su especie) se ha 
hecho con el control de los poderes de Puddle¬ 
Land tras raptar a la princesa Lala f causando así 
el Caos en esta tranquila tierra (Caos para las 
ranas = SEQUÍA). 

LaLa: Princesa de PuddleLand, casi una dio¬ 
sa por los poderes que ostenta (y que le han si¬ 
do conferidos, como no, por "línea materna en 
segundo grado"). ¿Qué poderes? Pues controla 
el clima de su país para procurar a sus súbditos 
una primavera perpetua. 

GeroGero: Nuestro intrépido protagonista. 
Él realmente no sabe nada de los "tejemanejes" 
de la nobleza. Vive tranquilamente en su gran¬ 
ja hasta que deja de llover (¡qué tragedia!). Así 
que decide buscar la ciudad legendaria (PP - 
PuddleLand Palace-, capital del reino -Puddle¬ 
Land-) para "pedir cuentas" a quien correspon¬ 
da (antes de que se le pocheen las mazorcas). 

KuriKuri: El mejor amigo (y vecino) de Gero¬ 
Gero. Como no tiene nada mejor que hacer, de¬ 
cide acompañar y ayudar (o no) a su colega en 
la aventura (y si no os gusta la excusa, pensad 


mas sorpresas. 


Y bien, ¿qué os parece? Bueno, no hay mu¬ 
cho más que contar. Ya sólo falta que podáis 
verlo. ¿Cuándo? Si no falla nada será pronto... 
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que se trata de que se pueda jugar a dobles y 
no os quejéis más...). 

Y nadie más, porque para qué puñetas os va¬ 
mos a hablar de toda la gente del pueblo de Ge- 
ro y Kuri (marujas, viejos chochos y niños pe¬ 
tardos en su mayoría) o de la aburrida colección 
de cortesanos de la princesa (empezando por su 
senil padre, que se cree que es un sapo). 


DOS RANAS Y UN DESTINO: EL LAR¬ 
GO CAMINO 

Son 10 las zonas que tendrás que atravesar. 
Cada una de ellas está compuesta a su vez por 
10 fases... y por si esto fuera poco, al final de 
cada zona te espera un "Boss" que intentará 
que no pases a la siguiente. 


Z0NA7: KEYSKEEPER'S SWEET HOME 

Por fin estamos dentro del palacio... pero he¬ 
mos entrado por la "puerta de atrás". Las maz¬ 
morras están repletas de siniestros personajes: 
momias, esqueletos, fantasmas, demonios y 
hasta alguna armadura que no está tan vacía ni 
tan muerta como pueda parecer. El carcelero nos 
aguarda al final y no tiene buenas intenciones. 


Z0NA4: BREADSTUFF MOUNTAIN 

¡Uf! ahora te encuentras al pie de una mon¬ 
taña. El palacio está arriba del todo. Vaaaaale, 
subiremos. Los peculiares habitantes de estas 
tierras (ninjas, cabras-muelle, pajaritos, cone- 
jitos e incluso una indefinible bola rosa -?-) 
tampoco te lo pondrán muy fácil... 

Como postre te darán la bienvenida dos so¬ 
fisticados vehículos surgidos de la retorcida 
mente de PokiPoki y conducidos por algunos de 
los ineptos slimes que forman sus aguerridos 
ejércitos: cuidado, ¡o te convertirás en ham¬ 
burguesa de rana! 


Z0NA1: STONEFACE PRINCESS' WALL 


Para llegar al palacio deberás "escalar" la 
muralla que lo rodea. Te enfrentarás a gusanos, 
moscas, mariquitas y otras lindezas.... 

Al final encontrarás a la mismísima Princesa 
Lala; bueno, una estatua de ésta que por su¬ 
puesto está bajo el control de PokiPoki (así que 
no es nada de buena). 


Z0NA8: POKIPOKI (WHAT-A-BAD-GUY)'S 
PALACE 

No ha tardado mucho el muy ruin en hacer¬ 
se con el bonito palacio y convertirlo en un an¬ 
tro donde habitan sus más locas invenciones: 
teteras asesinas, cíclopes, armaduras vivien¬ 
tes.... PokiPoki en persona nos espera al final 
del trayecto (pero no lo hace sólo y desarma¬ 
do, ¡el muy cobarde!). 


Z0NA2: FROG'S FLESHEATING JUNGLE 

Ya has escalado la muralla. Ahora te intro 


Z0NA5: PRETTY LITTLE CAVE MOON 


Como no hay manera de llegar arriba por vías 
normales, te vas a meter en una acogedora cue¬ 
va, a ver si encuentras un camino alternativo... 
Mala elección, ya que, aunque realmente es el 
camino apropiado, está todo custodiado por 
desalmadas bestias sedientas de sangre... 
(murciélagos, dragones, fuegos asesinos.... 
¡ah! y también perritos y ositos de peluche). A 
la salida de la cueva: una araña sobrealimenta¬ 
da intentará darte las "buenas noches". 


duces en "el jardín" del palacio, donde un mon¬ 
tón de alimañas (serpientes, camaleones, cara¬ 
coles salvajes...) saldrán al paso para "pedirte 
un autógrafo". Cuando parezca que ya has cru¬ 
zado la jungla, aparecerá el más peligroso de 
los vegetales conocidos: La Planta Ranívora. 
Cuidado con sus lenguas... 


Z0NA9: "JUST LIKE HEAVEN" 

A través de las nubes, persiguiendo a Poki¬ 
Poki, trataremos de llegar al centro de poder de 
PuddleLand. En nuestro camino: nubes, inge¬ 
nios voladores, abejas con mala uva, y hasta un 
pingüino (¿es un pájaro, no?). Los genios ha¬ 
bitantes de las alturas (ONIS) supondrán la úl¬ 
tima barrera a franquear para llegar a... 


Z0NA3: SQUID SOUP LAKE 

De la sartén al fuego: al pie del jardín hay un 
"pequeño estanque" en el que vas a parar irre¬ 
mediablemente. Medusas, almejas, erizos de 
mar, y hasta algún que otro pez te harán com¬ 
pañía durante 10 "tranquilas" fases. 

Un pequeño e indefenso calamar es el guar¬ 
dián del lago (no esperaban que nadie sobrevi¬ 
viera a la Planta Ranívora). ¡Pero espera! No 
creemos que PokiPoki permita un enfrenta¬ 
miento en igualdad de condiciones.... 


Z0NA6: BREAKFAST ATTIFFANY'S FOREST 

Vale, estamos en la otra ladera de la monta¬ 
ña y esto está lleno de cristaLitos (esperemos 
que no te cortes...). ¡Qué psicodélico es todo! 
Cerditos mineros, repugnantes gotas de no-se¬ 
qué, triángulos metálicos descontrolados....Co¬ 
mo guardián de un bosque de cristal, nada me¬ 
jor que un diamante de 2 millones de kilates. 


Z0NA10: THE TOWER OF GEYSER 

Centro de poder de PuddleLand y origen de 
toda su magia. Extraños seres e ingenios crea¬ 
dos o invocados por el oscuro poder de PokiPo¬ 
ki suponen el último reto antes del enfrenta¬ 
miento final.... 
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LOS ORGULLOSOS PADRES 

Nombre: Smelly Cat 

Nombre VERDADERO: Minako Aino (Sailor Ve¬ 
nus) 

Su parte en PuddleLand: idea principal, ideas 
secundarias, diseño de fases y en general com¬ 
plicarlo todo para desesperación del pobre pro¬ 
gramador. 

Ocupación: Gato (y esporádicamente, "gue¬ 
rrero que lucha por el Amor y la Justicia"). 

Aficiones: Manga & Anime, MSX, RPG's, 
Friends, el atún y los ovillos de lana. 

Antecedentes: en el mundillo del MSX nada 
digno de mención. 

Proyectos: Argumento de "Sir Dan", y des¬ 
pués "ya veremos".. 

Estado mental: FELIZ 

Juego favorito: PuddleLand (!) 

Frases más usadas: ¿Cuál es el tamaño máxi¬ 
mo de un bicho para moverlo por la pantalla y 
cuántos bichos pequeños se pueden poner si¬ 
multáneamente? ¿Y si usamos diagonales? ¿Qué 
hay del TRIPLE SCROLL que me prometisteis?... 




Aficiones: No le da tiempo a tener "de eso" 

Antecedentes: MUUUUUUUUUUUUUCHOS. 
Destacaremos: maravillosas traducciones de 
inaccesibles RPGs japoneses, continuas colabo¬ 
raciones con "casi todo aquel que se lo pida con 
educación", el INCREÍBLE "Sonyc", y un larguí¬ 
simo etc. 

Proyectos: Co-programación de "KPI 
Ball" (¡junto a Super-Ramones!), además 
de (suponemos) un millón de colabora¬ 
ciones con todo el mundo.... ¡Ah! y ma¬ 
tar del modo más sanguinolento posible 
a cierto par de... 

Estado mental:: AGOBIADO. 

Juego favorito: PuddleLand (!) 

Frases más usadas: "¡OS VOY A MA¬ 
TAR!", "¿DÓNDE HABRÉ METIDO MI LÁTI¬ 
GO?", "ESPERAD A QUE OS PILLE CARA A 
CARA!Í","MAMÁ, ¡TRAEME MÁS ASPIRI¬ 
NAS!". 

Bueno, es evidente que también habrá 


par, bolas rodantes), pero ahí estaba Sutchan 
diciendo que acababa de descubrir la pólvora: 
"Me acabas de describir una estupenda fusión 
de Bubble Bobble, TumblePop y Snow Bros..." 
Aún así, como la idea era buena aunque ya es¬ 
tuviera inventada a trozos en juegos diferentes, 
decidimos seguir con ella. Así empezamos a 
plantearnos más seriamente lo que sería Pudd¬ 
leLand: la longitud del juego (realmente que¬ 
ríamos un juego largo, ya que Blade Lords se 
nos hizo demasiado corto), como lo dividiría¬ 
mos, temática de gráficos de fondo, división de 
zonas, enemigos, bosses, etc... Cuando tuvimos 
realizada la primera zona convencimos a un 
amigo que iba a una reunión para que le co¬ 
mentara nuestro proyecto al insigne (aun no le 
conocíamos) Manuel Pazos (realmente no nos 
atrevíamos a escribirle; por aquel entonces es¬ 
taba aún liado con Sonyc y nos parecía que se 
iba a reír de nosotros...). 



Nombré: Sutchan 

Nombre VERDADERO: Simón Gallup 

Su parte en PuddleLand: se ocupa de que las 
ideas del salvaje de arriba las pueda llevar a ca¬ 
bo el quejica de abajo ("pulidor"). ¡Ah! y tam¬ 
bién se encarga de hacer T0000000D0S LOS 
GRÁFICOS (diseño y realización). 

Ocupación: Está muy ocupado dando conti¬ 
nuas excusas para no asistir a las reuniones de 
usuarios... 

Aficiones: Alphavilie, MSX y sus RPG's, 
CLAMP, Heroic Fantasy & CI-FI. 

Antecedentes: muchas horas dé "ensayos" 
frente a la pantalla con el disco del Graphsau- 
rus metido perpetuamente en la disquetera pa¬ 
ra ofreceros los gráficos más aceptables que es 
capaz de hacer (¡por ahora!). 

Proyectos: Entorno gráfico de "Sir Dan" y co¬ 
laboración en "KPI Ball". 

Estado mental: CONFUSO. 

Juego favorito: PuddleLand (!) 

Frases más usadas: "Esto es Uña vergüenza, 
¡HAY QUE RETOCARLO!", "¡Pobre Manuel, es un 
mártir!!", "¡Sigo aprendiendo! (a hacer gráfi¬ 
cos, se entiende...)". 

Nombre: Manuel Pazos 

Nombre VERDADERO: Pazos, Manuel 

Su parte en PuddleLand: aguantar a los dos 
de arriba, y, por supuesto, hacer el maravilloso 
PROGRAMA que hace que un montón de bichi- 
tos se muevan por la pantalla. También se en¬ 
carga de los EFECTOS SONOROS. 

Ocupación: Sufrir los continuos maltratos 
psicológicos perpetrados por los "delincuentes 
mentales" arriba descritos 


MUSICO. El afortunado es: Hans Cnossen. Y co¬ 
mo le conocéis de sobra, pues le hemos evita¬ 
do esta humillación ("No, Manuel, tú no te es¬ 
capas...."). 

INFO TÉCNICA 

PuddleLand es un juego pensado y desarro¬ 
llado para que funcione en cualquier MSX2 (o 
superior), con al menos 64Kb RAM y 128Kb 
VRAM. También soporta FM y MoonSound, y se¬ 
rá instaladle en disco duro. 

Debido al número de personajes, objetos y 
demás cosas que en ocasiones hay simultánea¬ 
mente en pantalla, se recomienda el uso de un 
turbo R (¡qué simpático élí). ¡Esto no quiere 
decir que el juego no sea PERFECTAMENTE ju- 
gable en un MSX2! (Recordad que nuestro que¬ 
rido MSX tiene sus limitaciones) 


COMO NACIO PuddleLand 

La idea de PuddleLand surgió hace un par de 
años, en las Navidades del 96. Hacía poco tiem¬ 
po que Sutchan había terminado los 
gráficos de cierto juego aún inconclu¬ 
so (por cierto, patéticos los puñeteros 
gráficos...) y tenía ganas de hacer más 
cosas, así que junto a Smelly Cat se 
pusieron a pensar qué clase de juego 
les gustaría hacer entonces. Resulta 
que estaban muy impresionados por 
"Blade Lords" de Parallax: éstos juegos 
siempre les habían gustado mucho y 
en MSX hay pocos ejemplos y no de¬ 
masiado brillantes... 

Así que ahí vamos nosotros, a co¬ 
mernos el mundo: pocos días después 
se ME ocurrió (soy Smelly Cat) La idea 
de PuddleLand (ranas, Lenguas, atra¬ 


Por cierto, gracias JAM por tu apoyo enton¬ 
ces y tu incondicional y constante Ídem duran¬ 
te todo este tiempo (aunque no te perdonamos 
que no nos hayas hecho las músicas...), 

A lo que íbamos: a Manuel le gustó el asun¬ 
to (cosa que Sutchan no se acaba de explicai 
del todo, ya que no para de decir que los pri¬ 
meros gráficos eran una kk). Y desde entonces 
hemos trabajado en equipo, muy POQUITO A 
POQUITO (sin prisa pero sin pausa y en "abso¬ 
luto secreto"). Durante todo este tiempo Ma¬ 
nuel ha pasado a ser por derecho propio uno de 
los co-creadores, por la ingente cantidad de 
ideas y modificaciones que ha propuesto y rea¬ 
lizado. 

Han sido muchos los "episodios" y "situacio¬ 
nes" que han surgido durante el proceso (casi 
"PARTO" -por lo del sufrimiento-) creativo. 

Y así llegamos al momento actual: todo está 
ya casi listo y boh.ken (o sea, nosotros) está 
orgullosa de presentaros su más querida (y úni¬ 
ca hasta el momento) creación.... PuddleLand. 
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Solid Snake 


1 i no de los juegos más versionados 
^e#de Konami ha sido Metal Gear. 
¿Quien no tiene o no ha jugado alguna 
vez a este juego? Pues bien, Solid Snake 
regresa este año, pero lo hace sólo para 
la videoconsola Playstation. No, no os 
asustéis, no vamos a comentar aquí un 
juego para la PSX, aunque sabemos que 
más de uno también la tiene en su casa. 

Nuestro amigo Víctor Al. Sánchez 
Haro hace unos meses (a principios de 
mayo, para ser exactos) nos envió unas 
fotocopias de una revísta de videojue¬ 
gos, Next Generation (edición Abril 
1998), que compró en Estados Unidos. 


Yoji tiene en sus manos bien 
ocupadas realizando el dise¬ 
ño de los personajes, así co¬ 
mo el de los escenarios. 


clase de juego que tú tenías 

en mente cuando te uniste rí,",Jj 

a Konami? ¿ \ M 

tiene un ambiente muy te- 
nebroso. Yo quena hacer un 
juego como este. Cuando vi 
Metal Gear en MSX pensa- Q 

ba que era genial. No era ■■■mÍMÉUIÉIÍlíÜtflfiílÍÍiHÉÍlÍfelÍÍÉÍÉjl9AAÍHÍÉÍÉÍlÉlÉfl 

sólo un simple juego, incluso después de pió. Tú tienes que evitar ser descubierto 
terminarlo lo seguía teniendo en mente por el enemigo. Pero todas las cosas aho- 
y sabía que quería hacer un juego como ra son polígonos 3D, y el jugador puede 
ese, tan entretenido que todo el mundo elegir entre ver el juego desde una vista 
lo recordaría. Ese es el motivo de que ha- desde el hombro del personaje o una vis- 
ya entrado a formar parte de Konami. ta con un primer plano del personaje. 


NG: La apariencia de Solid Snake 
(el principal personaje) ha cambiado. 
¿Por qué? 

YS: Pienso sobre ello un montón. 
Vi algunas ilustraciones de Solid del 
Metal Gear de MSX, donde Solid es 
un hombre de mediana edad -Oya- 
g¡ en japonés- Pero nosotros no cre¬ 
íamos que esta imagen fuese buena 
para las ventas, así que lo dibujamos 
de nuevo. Ahora se parece a un mu¬ 
chacho más joven que antes. Pienso 
que la imagen de Oyagi es genial, pe¬ 
ro en el juego ya existe otra persona 
mayor por eso rehicimos Solid Sna¬ 
ke con una edad diferente. 


En esta revista aparece una preview 
comentando como será el juego (toda¬ 
vía en fase de desarrollo) y no podían fal¬ 
tar bastantes referencias sobre el MSX. 
¿Una revista yanqui hablando de MSX? 
Pues sí, a pesar de que el MSX en los 
EE.UU. no gozó de ninguna popularidad, 
ahora, varios años más tarde, nos en¬ 
contramos con una revista americana ha¬ 
blando de nuestro sistema. En dicho re¬ 
portaje publican además fichas técnicas 
con las versiones de MSX Metal Gear 
(1987) y Metal Gear 2: Solid Snake (1990) 
y las versiones de la NES: Adeta/ Gear 
(1988) y Snake's Revenge (1990). Ade¬ 
más, y de ahí el motivo de que hagan 
continuamente referencia al MSX cuan¬ 
do hablan de Metal Gear So- 
lid (así es como se llama el Bpípr'i|j| 
juego), incluyen dos entre- F" : ^ 

vistas, una con Yohi Shin- 
kawa, encargado del as- \ «% 

pecto gráfico, y otra con BP - 
Hideo Kojima, el padre 
de Metal Gear para MSX G*. % * 

(que por cierto, según la re- \ Jp p 
vista, Kojima y su equipo no HM 
tuvieron nada que ver con 
las versiones de la NES) 

Estos eran algunos de sus 
comentarios en la entrevis- Y °j* Shínkawa 
ta que mantuvieron con los redactores 
de la revista Next Generation; entrevis¬ 
ta que tuvo lugar en las nuevas oficinas 
de Konami, situadas en el majestuoso 
Ebisu Garden Place de Tokyo. 


Entrevista con Hideo Kojima 

indudablemente es una de las máí 
grandes figuras de Konami en Japón. Hi- fie francotirador, por ejemplo. Y es posi¬ 
deo Kojima creó el original Metal Gear, ble hacer un zoom a objetos situados a 

una de las joyas de videojuegos de la era una distancia de 50-60 metros. Pero bá- 

de los 8-bits. Actualmente es el produc- sicamente el sistema de juego permane- 
tor y director de Metal Gear Solid. ce inalterable -cuando eres descubierto 

numerosos enemigos te acorralan, pero 
NG: Tú hiciste la primera versión corriendo puedes escapar o decidirte 
MSX, ¿correcto? por matar a todos los enemigos, con lo 

7T | HK: Sí, el Metal Gear que después con mucha cautela y silen- 
■kf** de MSX fue mi pri- ció puedes regresar a la situación inicial— 

mer juego. También 

. \ $ hice Solid Snake. El NG: ¿Cómo está la historia vinculada 
ec l u ipo que trabaja con respecto a las versiones anteriores? 

-ahora en Metal Gear HK: La historia tiene lugar después de 
, ^o//d es diferente al la primera historia. Aparecerán unos po- 

Q de Metal Gear y Solid eos personajes nuevos, pero incluso 

\ Snake. Después del aquellos que nunca jugaron a ía versión 

primer Metal Gear de MSX podrán adentrarse en el juego 

h'J MSX todos tomamos fácilmente, 

caminos diferentes. 

Sin embargo, Pólice- NG: ¿Cómo es de amplio el juego? 
nauts y el actual Me- ¿Cuántas horas de juego serán necesarias 
tal Gear han tenido casi siempre el mis- para terminarlo? 
mo equipo de programación, con ex- HK: No lo sabemos todavía. Ayer ter- 
cepción de Kazuki Muraoka quien está minamos la grabación de los diálogos, 
haciendo la. música. que son sobre tres horas... Pero no que¬ 

remos que el juego sea demasiado largo. 
NG: ¿El juego es similar a la versión de La edad media del jugador es de 25 ños, 

MSX? y estas personas no tienen demasiado 

HK: Está basado en el mismo princi- tiempo para jugar. 


Gracias a esta característica, diferentes 


Entrevista con Yoji Shin kawa 

Prácticamente recién llegado a Konami, 


Metal Gear fue el primer proyecto de Kojima Productions pa¬ 
ra Konami. Después el equipo fue el responsable del popu¬ 
lar Snatcher y Policenauts. Naturalmente, la versión MSX tu¬ 
vo poco impacto en el mercado americano, sin tener dema¬ 
siado éxito hasta que salió un año después la versión NES. 


Hace 11 años, el Metal Gear de Hideo Kojima in¬ 
trodujo a los jugadores en un juego de acción y 
aventura en 2D. Ahora, Kojima pretende, basán¬ 
dose en la versión de MSX, que Metal Gear Solid 
se convierta en un juego igual de adictivo pero en 
un entorno completamente 3D. 


Publicidad para los vídeos creada con el MSX 

El año pasado, con motivo del lanzamiento en ví¬ 
deo de Pocahontas ganaron el I er permio a nivel 
nacional compitiendo con grandes empresas, vi¬ 
deo-clubs, etc. de toda España. Aquí también es¬ 
tuvo presente el MSX, ya que en el vídeo que se 
realizó para la Disney se incluyeron imágenes rea¬ 
lizadas con el MSX2 que impresionaron al repre¬ 
sentante de Walt Disney cuando fue a entregarles 
el premio en persona. Estas son sólo algunas de las 
muchas cosas que se hacen con el MSX. 

El MSX se mueve... si tú quieres. 


MultiTienda 


Zacarías Lobato de Valencia de Alcántara 
(Cáceres) nos cuenta cómo sacan partido al MSX2 
en su lugar de trabajo, que es un sitio donde se de¬ 
sarrollan diversas actividades para toda clase de 
personas, pero dedicadas especialmente a los ni¬ 
ños. El establecimiento llamado MultiTienda, cons¬ 
ta de un apartado donde se venden golosinas, un 
video-club y un Café. Su propietario, Tomás Be¬ 
rrocal, curiosamente vendía ordenadores MSX 
cuando el sistema todavía estaba en pleno auge. 


Uno de los juegos de la serie Pitufo-Mania que han 
sido programados por Zacarías Lobato 

Los domingos por la mañana, MultiTienda pres¬ 
ta especial atención a los más pequeños, se pro¬ 
yectan películas infantiles, se hacen concursos, jue¬ 
gos, etc. Y aquí es donde juega su papel el MSX, ya 
que Zacarías ha desarrollado varios juegos con los 
que los niños se lo pasan bomba. Hemos teniáo 
ocasión de ver varios de estos jueguecillos (de los 
Pitufos). y la verdad es que no están nada mal, pe¬ 
ro que nada mal... 

El MSX lo utilizan constatemente. En el Café 
suelen poner películas promocionales del video- 
' club. Al comienzo de la película y en el intermedio 
aparecen anuncios creados con el MSX, se trata de 
publicidad de toda clase de empresas, como auto- 
escuelas, gestorías, anuncios de las películas del vi¬ 
deo-club, etc. Aquí mismo podéis ver el anuncio 
que hizo Zacarías del "hot dog”, a partir de la mas¬ 
cota que aparece en las bolsitas de papel. Por cier¬ 
to, la publicidad está animada, en la que vemos co¬ 
mo la salchicha se tumba al sol. 
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EN MARCHA EL PROVECTO Z380... 

- ■ mammmammmmmammmmsmmmaaEma 

En este numero os ofrecemos una serie de pequeños 
artículos con las últimas noticias acerca del estado de los 
proyectos que actualmente lleva a cabo Leonardo, quien 
sigue centrado en la consecución del proyecto Z380, sobre el 
cual giran el resto de sus ideas de ampliación del sistema. 



El interfaz de teclado para TurboR incluye un conector adicional en 
su parte inferior, al cual va conectado el cable plano. 


Interface de teclado 
para MSX Turbo R 

La versión para turbo R de uno de los 
últimos desarrollos de Leonardo Pa- 
dial, el interfaz de teclado PC, ya se 
encuentra totalmente terminada. Cu¬ 
riosamente han sido los usuarios de 
esta gama los que mayor interés y nú¬ 
mero de unidades han solicitado del 
interfaz. 

Durante las prue¬ 
bas realizadas con 
la versión estándar 
(para MSX2 y 2+), 
se pudo comprobar 
que dicho modelo 
no funcionaba en 
los ordenadores de 
gama alta, debido 
a las incompatibi¬ 
lidades registradas en el diseño inter¬ 
no de los turbo R. La solución (como 
así ha sido) parecía pasar por la in¬ 
corporación de un cable adicional pa¬ 
ra la inserción en el interior del orde¬ 
nador de una de las coordenadas de la 
tecla pulsada (las columnas, 
para más detalles). 

Si se comparan las fotogra¬ 
fías de este modelo de inter¬ 
faz con las del modelo están¬ 
dar, se puede apreciar la in¬ 
corporación de un nuevo 
componente (un conector) en 
la parte inferior de la placa. A 
dicho conector se conecta un 
cable (se ha elegido un mo¬ 
delo de cable plano, por el 
menor volumen que ocupa 
dentro del ordenador) en cu¬ 
yo otro extremo se ha añadi¬ 
do una tira de pines, que ser¬ 
virán de "zócalo" para inser¬ 


tar en el conector del teclado del tur¬ 
bo R. Dichos pines se insertan en el 
conector de la derecha (de los dos que 
tiene el ordenador para el teclado nor¬ 
mal, y visto de frente); la operación 
requiere una cierta delicadeza, dado el 
escaso grosor de dicho conector, y la 
necesidad de hacer coincidir los pines 
con las patillas existentes. Una vez in¬ 
sertado el cable, se conecta el otro 
extremo al interfaz, 
y éste se introduce 
en un slot del orde¬ 
nador o expansor. 
Desde ese momen¬ 
to, el nuevo teclado 
queda operativo, y 
con la misma dis¬ 
posición de teclas 
que el modelo es¬ 
tándar. 

La operación de sustitución del te¬ 
clado por el nuevo interfaz es senci¬ 
lla, aunque requiere un poco de maña 
y delicadeza. Es necesario, por ejem¬ 
plo, practicar algún tipo de ranura pa¬ 
ra extraer el cable adicional hacia el 


exterior del ordenador (por 
la parte trasera o la ranura 
de cartucho, por ejemplo). 

Además, una vez insertada 
la tira de pines en el conec¬ 
tor del ordenador, la parte 
superior de los pines debe 
ser aislado (cubriéndolo con 
papel celo o cinta aislante) 
para que, en caso de volver 
a poner el teclado normal en 
su sitio, no se produzca nin¬ 
gún contacto metálico (ya 
que el teclado estándar, en 
su parte inferior, es metáli¬ 
co, y podría rozar los pines debido a 
su altura). Por supuesto, con el Ínter- 


El proyecto Z380 
sigue su curso 

A pesar de múltiples los retrasos con 
que se está encontrando Padial para la 
realización del proyecto, la idea de 
actualización hacia los 16/32 bits si¬ 
gue su ritmo. 

Una de las piezas claves para el pro¬ 
yecto, el Generador de Slots Avanza¬ 
dos (GSA), ya se encuentra disponible 
y listo para su incorporación al ex¬ 
pansor Modelo 4 (el último modelo 
presentado por Leonardo). 

¿Qué es el Generador de Slots? Co¬ 
mo sabemos, la arquitectura interna 
de un MSX se compone de un sistema 
de slots (primarios y expan¬ 
didos), en los que colocar los 
distintos dispositivos que se 
van añadiendo al sistema 
(más concretamente, la me¬ 
moria que contienen). Se 
disponen de un total de 16 
slots, 4 primarios y 4 secun¬ 
darios (explosión de los an¬ 
teriores), los cuales son los 
que se manejan. Si se quiere 
manejar la memoria (ya sea 
ROM, mapper, etc) que se en¬ 
cuentra en cualquiera de los 
slots, se debe seleccionar di¬ 
cho subslot, en los puertos 
A8h (selección de slot pri- 


faz se proporciona el cable plano ex¬ 
tra para el Turbo R. ■ 


mario) y en el registro de la posición 
-1 (FFFFh) de memoria. El sistema no 
prevee la ampliación del mismo hacia 
un modelo de memoria lineal, por lo 
que no era posible deshabilitar los 
slots y desconectar el registro de di¬ 
cha posición de memoria. La amplia¬ 
ción debería, pues, afrontaren primer 
lugar estos dos escollos. 

¿Para qué sirve un Generador de 
Slots Avanzados? Ahora mismo, para 
nada... bueno, para casi nada. Si, por 
ejemplo, desconectamos el registro de 
la posición -1, tenemos utilizable di¬ 
cha posición de memoria (los datos 
que se escriban en ella dejan de salir 
invertidos). ¿Y para qué queremos uti¬ 
lizar la posición FFFFh? Ahora mismo, 
puede que no se le vea la utilidad (la 
verdad, es que no tiene mucha); sin 
embargo, si se consigue (como así pa¬ 
rece que se va a hacer) romper la ba¬ 
rrera de los 64 KB de RAM lineales 
(con la taijeta Z380), el sistema per¬ 
mitiría direccionar las posiciones de 
memoria que terminen en FFFFh, sin 
que aparezca repetido dicho registro. 

No es, pues, un elemento muy útil 
en estos momentos. Vendrá incorpo¬ 
rado con el expansor Modelo 4, en el 
caso de utilizar el Z380. Como diría el 
locutor: "... supone un pequeño paso 
para la tecnología, pero un gran paso 
para el sistema", m 



Placa del MSX TurboR con el cable soldado 



El interfaz también funciona con el expansor de slots 
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"Churras" y "meninas" 


Por José M § Pacheco 
Fotografías: Stephan Szarafinski (Tomadas en Tilburg'98) 


Cada vez surgen más ideas para am¬ 
pliar el sistema en su CPU. El nombre 
del Z380 resuena en nuestros tímpa¬ 
nos como una mezcla de escepticis¬ 
mo, ilusión y rechazo. Pero, como de 
costumbre, no es oro todo lo que re¬ 
luce: no todas las ideas se podrán lle¬ 
var a cabo y, de llevarse, no tendrían 
ningún éxito. 

Existe, sin embargo, una pequeña 
confusión originada por la publica¬ 
ción de datos "contradictorios" en 
las descripciones de los distintos 
proyectos que se están realizando y 
es sobre el modelo de CPU a utilizar. 
En algunos proyectos se utiliza el 
Z380 como motor y, en otros, el 
Z382. Hay un error grave al respecto: 
Zilog no ha producido dos modelos 
distintos de CPU, sino solamente 
uno, el Z380. 

Entonces, ¿qué es el Z382? Buena 
pregunta, que podría ir acompañada 
de otra no menos importante: ¿de 
qué vive Zilog? En los últimos 10 
años, Zilog ha forjado su actual ca- 
risma en dos secciones de la tecno¬ 
logía: 

- Por una parte, en los microcon- 
troladores, que son microprocesado¬ 
res con ROM y RAM integradas en el 
mismo chip. Un ejemplo es elZ8, uti¬ 
lizado en el interfaz de teclado, o el 
Z180, que también ha sonado bas¬ 
tante en algunos proyectos. Zilog só¬ 
lo ha producido microcontroladores 
de 8 bits, y a una velocidad máxima 


de 20 MHz (en el mayor de los mo¬ 
delos). 

- Por otra parte, ha centrado sus 
esfuerzos en el mundo de las comu¬ 
nicaciones, tanto en comunicaciones 
vía módem como en el mundo de la 
televisión por cable norteamericana. 
Para ello, ha producido controladores 
especializados en las comunicacio¬ 
nes, como es el caso del Z382. 

Uno de estos controladores de co¬ 
municaciones integra en la misma 
pastilla: 

- Una CPU, como el Z380 que lleva 
en su interior el Z382. 

- Los interfaces necesarios para la 
implementación de la tarjeta de co¬ 
municaciones propiamente dicha. 

Al respecto, el Z382 es uno de los 
procesadores de comunicaciones más 
potentes del mercado (junto con al¬ 
gún modelo de Texas Instruments), 
situado en la gama más alta del sec¬ 
tor. Integra en su interior interfaces 




que le permiten desarrollar comuni¬ 
caciones vía módem, RDSI, PCMCIA 
(estándar en ordenadores portátiles) 
y redes de área local; prácticamente, 
todos los campos de las comunica¬ 
ciones. 

Como he comentado, en su interior 
integra una CPU, elZ380, en este ca¬ 
so a 33 MHz. Puede pensarse que es¬ 
te modelo es, por esta 
cifra, más potente que 
el modelo que se vende 
por separado a 18 MHz. 
Sin embargo, la tecno¬ 
logía nos recuerda una 
vez más que mayor velo¬ 
cidad de reloj no impli¬ 
ca mayor rendimiento. 
En el caso del Z382, la 
CPU está "embbeded" 
en el cuerpo del contro¬ 
lador. ¿Qué significa es¬ 


to? Que no es el motor principal, si¬ 
no que el chip se dedica a otras co¬ 
sas antes que atender a la CPU que 
lleva dentro. Esto se traduce en una 
reducción del rendimiento con res¬ 
pecto a lo que sería un modelo suel¬ 
to (independiente) a la misma velo¬ 
cidad. Ya que la utilización del cir¬ 
cuito no ha sido pensada en el cam¬ 
po de CPU de ordenadores, se pre¬ 
sentan otras muchas limitaciones, 
como es la imposibilidad de direccio- 
nar más de 16 MB de memoria. 

El Z382 debe quedar, por lo tanto, 
para aplicación en otros campos pa¬ 
ra los que ha sido diseñado. Por 
ejemplo, se puede realizar un módem 
de muy bajo coste con únicamente 
este procesador, memoria y alguna 
circuitería extra; en su interior, se 
encuentran todos los elementos ne¬ 
cesarios (como la UART 16550). ■ 
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Un año más también viajaban hasta Tilburg los amigos de FutureDisk. Durante su viaje en coche hicieron varias paradas para ir recogiendo, poco a poco 


smbros. a *: 


Vídeo: FutureDisk 

Fotografía: Stephan Szarafinski 

Artículo: Jesús Tarela 

Historia: Rafael Corrales 


Sábado, 25 de Abril de 1998. 
En Tilburg, Holanda, se celebra 
por 11° año consecutivo la ma¬ 
yor feria de MSX a nivel mundial. 
Por primera vez en su larga his¬ 
toria, este año la organización 
convoca al mismo tiempo la pri¬ 
mera feria del PC, por lo que el 
MSX pierde su exclusividad. Aun¬ 
que prácticamente la totalidad 
eran expositores de MSX. 

Este año fueron menos los gru¬ 
pos y usuarios extranjeros que vi¬ 
sitaron la feria, muchos de ellos 
por falta de material y novedades 
que presentar. 

Aurora 

Este grupo, conocido por sus 
juegos estilo puzzle como Exory 
Ruby&Jade presentó una promo 
de su nuevo juego de platafor¬ 
mas llamado Harry Ant’s Race 
Against Time. • 

BaSoft 

Presentaron la BaSoft BBS Co- 
llection en CD-ROM. 

Compjoetania T.N.G. 

El grupo belga tenía previsto 
presentar una nueva versión de su 
ensamblador, Compass 2.0. To¬ 
davía trabaja en ello, y posible¬ 
mente se convierta en una de las 
mejores herramientas de progra¬ 
mación para los programadores 
más avanzados. 

Computer Gebruikers Vereni- 
ging (CGV) 

Son los organizadores de la fe¬ 
ria, que además tenían su propio 
stand con diverso software y hard¬ 
ware en venta. 

- (continúa en la pág. siguiente) 



era más cálido pero muy húmedo y 
lluvioso y no me quise traer para¬ 
guas, por lo que opté por mojarme 
a ratos que caía la lluvia, estaba 


tranquilidad en el remozado aero¬ 
puerto de Barajas que tenía bastan¬ 
te mejor aspecto que el del año pa¬ 
sado con bastantes obras de mejo- 


D e nuevo otro año que 
pasa volando y de 
nuevo Tilburg se pre¬ 
senta en el horizonte. 

Pese a que no pensaba 
asistir a esta edición, finalmente 
una gran promoción de El Mundo me llegábamos a Bruselas con un tiem- 
hizo cambiar de opinión puesto que po tristón y húmedo. Para colmo no 

ofrecían por 5000 ptas. la ida y nos bajamos en una terminal, sino 

vuelta en avión a Bruselas con Vir¬ 
gin, algo que realmente me sor¬ 
prendió y sin dudarlo seguí los pa¬ 
sos de la promoción y me pegué un 
madrugón a las 3:00 de la mañana 
para estar con antelación en la ca¬ 
za de billetes, y por suerte lo con- gros de la eco- 


tar apretujados 


en una jardine- 


"bívqws* 


nomía belga, y 


Pese a que intenté compartir la 
oferta con varios acompañantes, fi¬ 
nalmente no pude aprovechar las 
dos plazas a las que esta oferta da¬ 
ba derecho y me tocó viajar com¬ 
pletamente solo. 

El día 24 me levanté como el año 
pasado dispuesto al largo viaje ha¬ 
cia Tilburg, eran las 5:00 de la ma¬ 
ñana y ya bajaba cargado con una tampoco hubo 
mochila de expansores, ampliacio- problemas y no 
nes, CD's, y mucha información, primera clase, ^ 
además de una bolsa con las im- de darme un pas 

prescindibles mudas y el oportuno ba el próximo tr< 

diccionario de inglés. En unos cua- veché y me di al 
renta minutos de autopista llegaba zona de Brusela 
al aeropuerto en la terminal 1, fac- de esa ciudad, 
turé el equipaje y a esperar con una sola planta, 


después de re 


coger las male¬ 


tas en medio 


del caótico ae¬ 


ropuerto que 
este año estaba 
lleno de obras. 


rato estaba en porque en España ese hotel no pa- 

Rosendal, don- saría de la categoría de hostal o 

de los magnífi- pensión. Con un hambre de muerte 

eos trenes de me fui de paseo a la plaza central en 

Holanda llega- busca de algo que comer y como 

ron al instante buen ciudadano tuve que confor- 

y en poco tiem- marme con un McDonalds. Después 


había cambiado hablar con nadie, fui hacia el local 
la ciudad, este de la reunión andando. Así, de pa- 
año el tiempo so que iba a ver si alguien estaba 


El grupo belga Renda Software Team presentó “Music Maniac 2’ 


po aparecí en 

una siestecita para descansar del 

Tilburg. Poco 

viaje y por la tarde, aburrido de no 



fue a las 10:00 horas, por lo que aún disponían de tiem: 


Eran las 8:20 de la mañana y ya había gente descargando ordenadores y monitores de sus coches y remolques. La apertura ai 



































Dols. a Pat... Todavía se veían caras de sueño, pero con ganas de bromear. 



montando el local, iba conociendo 
algo más de Tilburg, aunque poco 
había que ver. Después de un paseo 
de veinte minutos muy tranquilos 
llegué al Bremhorstal, pero puedo 
jurar que había dentro gente ¡ju¬ 
gando al tenis! (según lo que pude 
oir, ya que estaba cerrado). Al lado 
estaba el estadio del Tilburg CK, el 
modesto equipo de primera en la li¬ 
ga holandesa, típico estadio holan¬ 
dés con sillas de colorines y muchas 
instalaciones, al lado la prisión y si¬ 
guiendo por la Dude (avenida) Goir- 
leseweg me preguntaba por qué 
después de cuarenta minutos de pa¬ 
seo no había visto a gente y todo 
estaba desierto. De repente veo una 
persona en bañador... y veo un par¬ 
que acuático cubierto similar al 
Aquapalace de Madrid, me sorpren¬ 
dió ver semejante insta- u 
lación (carísima de ins- ' 

talar y mantener) en una 
ciudad tan pequeña, la j¡P?3r 
cuestión es que estaba 
llena a rebosar. jJ/Kk 

Tras un rato andando ||g Sáag 
por zonas residenciales | 
llenas de casas unifami- i 
liares, me decidí a llamar 9 
a la organización para i 
ver si podrían acercar un S 
coche al hotel ya que los * 
autobuses pasaban cada La Ure nsy 
hora y no había horas 
adecuadas. La organización me re¬ 
comendó que tomara el taxi, en fin, 
me decidí por usar el autobús aun¬ 
que sólo tuviera media hora para 
montar la mesa. 

En seguida llegué al centro de Til¬ 
burg tras haber recorrido en hora y 


En el stand 
de Fun Club 
(Suiza) hice- 
ron varias 
demostra¬ 
ciones con 
un mi ni 
taladro 


controlado 


por un 
ordenador 


MSX2 


de paso vi unas noticias de una ca¬ 
dena italiana que se entendía bas¬ 
tante bien. Ya entrada la noche ba¬ 
jé a tomar el aire y ver la "marcha" 
nocturna de Tilburg. Viendo la si¬ 
tuación preferí quedarme en el ho¬ 
tel estudiando la documentación 
del Z380 y el expansor para no per- 
- f -i derme al día siguiente en 
las explicaciones, 
d Llegó el esperado sábado 
— L J 25, a las 8:00 de la ma- 
HBfmjid ñaña bajé a desayunar di- 
1 lVm B versos elementos del de- 
£]; ■ sayuno de allí, similar al 
I t ffr i nuestro, sencillo y ligero, 
i f\ Su con cereales, leche, café, 
Kr ? I tostadas y gente, gente 
que de vez en cuando no- 
P taba que me miraba ya 

y yOH Q ue Nevaba un teclado PC 
váis!) enganchado a la mochila 

de productos para la fe¬ 
ria, no le di mayor importancia y fui 
a la estación central a esperar los 
treinta minutos que aún quedaban 
para que llegase el autobús. Habría 
llegado antes andando, pero esa 
mochila de 15 Kg no era lo más ade¬ 
cuado para mi espalda y preferí lle¬ 
gar en buen estado de salud. Una 
vez en el local la verdad es que allí 
hay descontrol total, no te exigen ni 
entrada ni acreditación, entras co¬ 
mo en Madrid si eres expositor, con 
la diferencia de que a Madrid van 14 
expositores y allí ya con los exposi¬ 
tores hacen más de doscientas per¬ 
sonas y cincuenta grupos. 

Eran ya casi las 10:00 y por suer¬ 
te acabé el stand a tiempo. Aún no 
había empezado la feria y ya había 
atendido a varias personas intere¬ 
sadas en nuestros productos. Por 
suerte llegó un apoyo castellano- 


media todo el sur de la ciudad, de¬ 
jé para otro año la parte norte. Es¬ 
tuve visitando las calles comerciales 
llenas de electrodomésticos (aque¬ 
lla que visitaron los honorables vi¬ 
sitantes japoneses), y una estupen¬ 
da librería con cursos de español 
para holandeses (os lo recomiendo). 


Después marché hacia el hotel por¬ 
que se puso a llover y apenas había 
nada que me quedara por visitar. En 
el hotel puse en orden el inventario, 
estuve viendo una película en in¬ 
glés subtitulada en holandés, así 
entrené un poco ambos idiomas, y 


Una de las 
mayores 
novedades 
de la feria, el 
The Lost 
World, podía 
adquirirse 
en el stand 
de Stichting 
Sunrise 


(viene de la pág. anterior) 

Datax 

Este grupo realiza una diska- 
magazine holandesa que lleva el 
nombre de Track. 

Delta Soft 

Este grupo de muchachos ha 
desarrollado varias demos, sin 
mucho éxito hasta la fecha. Aho¬ 
ra anuncia el lanzamiento de Me¬ 
ga Demo IV. 

Flying Bytes 

No presentaron nada nuevo, 
pero hicieron varias demostra¬ 
ciones de su programa MIDI Me- 
ridian. 

Fony 

Su stand fue de los más llama¬ 
tivos, pues estaba recubierto de 
papel aluminio con motivo de la 
presentación en Holanda del jue¬ 
go japonés Fighter’s Ragnarok. Al 
término de la feria Stephan nos 
comentó que después de varios 
años con stand propio es posible 
que Fony deje de exponer dado 
el coste que le supone para ellos 
cuando apenas tienen novedades 
que ofrecer. 

Kenda Software Team 

El grupo belga presentó Music 
Maniac 2, su nueva producción 
musical para Moonsound. 

MCCM 

Vendieron ejemplares de su de¬ 
saparecida revista, disquettes y 
^u famoso CD-ROM doble. 

MSX-NBNO 

Uno de los principales stands. 
Vendieron su revista XSWMa- 
gazine , su CD-ROM Megabytes , 
y dos producciones españolas: 
Babel y Unreal World 2 promo. 
También se encargaron de vender 
nuestra revista Hnostar y de dis¬ 
tribuir varios ejemplares gratui¬ 
tos entre algunos invitados y ex¬ 
positores. 

MSX Gebruikers Zandvoort 

Estuvieron para promocionar 
la feria de Zandvoort, segunda 
en importancia después de ésta. 

(continúa en la pág. siguiente) -v- 
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= eficiente para montar los stands. Sin duda, uno de los que más llamaban la atención era el stand de Fony. dedicado en exclusiva al juego Fighters Ragnarok. 












































El ‘hombre cámara" de futureDisk entrevistó a diferentes personajes, ahí estaban Johnny, Rafa Corrales, Richard. Peter Meulendijks.... El tema general de las preguntas fue sobre el sofr*: 



Omega (primero por la izqda.) vendía la versión beta de PURE 


Los amigos 
de Future¬ 
Disk presen¬ 
taron “100% 
Music”, su 
primer disco 
musical para 
Moonsound, 
así como el 
número 36 
de su cono¬ 
cida diskma- 


parlante, la sobrina de Padial que 
estaba estudiando holandés en una 
ciudad cercana, Utrech; vino en uno 
de esos autobuses de la organiza¬ 
ción que ponen en la estación cen¬ 
tral. 

La verdad es que este año el am¬ 
biente era bueno, pare¬ 
cía haber más gente que 
el pasado año, aunque se 
echaba de menos más in¬ 
ternacionalidad, ya que 
no había clubes exóticos 
(japoneses, rusos...) ni 
tan siquiera de la perife¬ 
ria europea, como el año 
pasado que vinieron de 
Italia. Tan sólo España y 
Francia eran los paises 
"lejanos", ya que los de¬ 
más eran vecinos como 
lo son Bélgica, Suiza o 
Alemania. También se 
echaron de menos nove¬ 
dades, si recapitulamos 
resulta ser que los espa¬ 
ñoles éramos la verdade¬ 
ra atracción de la feria, 
con cosas como el Sonyc, 
el Pentaro, las promos de 
diversos juegos que pude 
ver, el expansor de 32 
bits, el proyecto MMSX, 
la Hnostar 41, las am¬ 
pliaciones de 4 Mb, el in¬ 
terface de teclado PC, el 
Xtory II, el Falcom CD, 


jalarme el bocata de pollo empana¬ 
do, pude ver a unos usuarios que ya 
pude conocer el año pasado, tanto 
a mi gran amigo Roderik, como a los 
colegas de MSX Fun, que este año 
traían un grabador de mecheros con 
el MSX. Conocí además a un amigo 


En ese ambiente familiar pudimos 
hablar largo y tendido de diferentes 
cosas, tanto de lo que yo había 
acercado para presentar, como de la 
reunión en Madrid. Un colega de Fu¬ 
tureDisk me comentó que iría a Bar¬ 
celona en Mayo y con su videocá¬ 
mara me grabó saludando 
a todos los hipotéticos 
visitantes de esa futura 
reunión, finalmente ya 
desmontando los stands 
la organización consiguió 
una pequeña furgoneta 
para acercarnos al hotel a 
los de MSX Fun, a la so¬ 
brina de Padial y Richard 
que decidió quedarse a 
dormir en nuestro hotel. 
Ya en la furgoneta aque¬ 
llo empezó a parecer un 
gallinero con un galimatí¬ 
as idiomático total, y con 
ese buen ambiente en po¬ 
cos minutos estábamos 
en el hotel, parecía una 
tarde apacible, pero el 
tiempo se nubló y nubló 
hasta que empezó a llover 
de nuevo, así que opta¬ 
mos por relajarnos en las 
habitaciones y duchar¬ 
nos. Me despedí de La so¬ 
brina de Padial a la que 
hay que agradecer la ayu¬ 
da prestada y en diez mi¬ 
nutos después de ajustar 


Quienes tuvieron bastante trabajo fue Stichting Sunrise. con Rob Riep a la cabeza. Presentaron el tan esperado juego de Umax. The Lost World, realizado casi en su totalidad por Peí* 


O (viene de la pág. anterior) 

New World Order (NWO) 
Vendieron un nuevo CD lla¬ 
mado The MSX Experience 2. Es¬ 
te grupo está especializado en de¬ 
sarrollar utilidades para Graphics 
9000 y especialmente para Mo¬ 
onsound. 


MSX Power Replay 
Hasta allí se desplazó Rafael 
Corrales para mostrar los últi¬ 
mos desarrollos de Leonardo Pa¬ 
dial, como el interface de teclado 
PC, o el super expansor de slots de 
32 bits. 


Omega 

Tristan Zondag presentó su úl¬ 
tima producción artística, una 
producción musical de nada más 
y nada menos que 3 disquetes. Se 
llama Puré y está destinada sólo 
para los usuarios de Moonsound. 
Aunque vendió un buen lote de 
unidades todavía no había con¬ 
cluido la parte del menú princi¬ 
pal de carga. 


Paragón 

Los autores del Bomberman 
mostraron lo que será su próxi¬ 
mo juego, un tlon del Dune que 
se llamará Dome. Hicieron tam¬ 
bién varias demostraciones con el 
Z380. 


Sargo n 

Además de vender su diskma- 
gazine Defender 5, tenía previs¬ 
to mostrar su juego Angel, pero 
todavía no lo tienen terminado 
y probablemente tarde en salir, 
pues Rieks estará al menos un 
año en Japón perfeccionando su 
japonés. 


Stichting Sunrise 
Rob Hiep estuvo bastante lia¬ 
do, pues en su stand se mostra¬ 
ban bastantes novedades. En 
cuanto a hardware, vendían el 
nuevo Interface de comunica¬ 
ciones RS232C, con el que en¬ 
tregaban además el programa de 
comunicaciones Erix. También 
presentaron el primer prototipo 
de su Pal-encoder, con el cual es 
posible convertir una señal RGB 


(continúa en la pág. siguiente) & 




























español, qué títulos conocían, cuáles compraban, qué conocían de España, etc. 



bajamos al comedor para tomar una mos entrar en un "Láser cíty" pero 

cena típica holandesa. Ya se sabe aquello estaba hasta los topes y no 

que la comida como en España no había turnos libres, y una vez en la 

hay nada, y cierto es, nos pusieron calle optamos por pasear hacia el 

ensalada con pescado, bola de car- centro cantando 'Tm swimming in 




Como siempre, 
el stand de 
MSX-NBNO 
estuvo a tope 
de material. En 
la foto, Mari 
van den Broek 
a la derecha 


ne y patatas fritas, con helado de the rain!!!" porque las calles de Til- 
pistacho y menta, en fin, que aca- burg empezaban a tener un aire de 
babas igual que cuando empezabas piscinero. Corrimos a meternos en 

un "Coffe shop" donde Richard y yo 


pero con dos mil pesetas menos, y 
es una pena, pero en Tilburg no hay 


nos echamos 


una partida al 
billar, él decía 
que no sabía 
nada de billares 
y que ni siquie¬ 
ra había jugado 
al de Konami, y 
al final del todo 
me ganó des¬ 
pués de media 
hora de intensa 
partida y muy 
buenas juga¬ 
das. Dejó de 
llover y por fin 
se pudo transi¬ 
tar tranquila¬ 
mente. Fuimos 
al centro y nos 
metimos en 
una especie de 
discoteca/bar 
con música es¬ 
pañola y brasi¬ 
leña (se nota 
que los holan¬ 
deses carecen 
de producción 


MCCM! 


Rcmouse 


Fíghter’s 

Ragnarok 


El juego japonés “Fighter’s Ragnarok” presentado por Fony 


^ulendijks, aunque también se acercó por allí Stefan Boer, antiguo programador del grupo. Mientras, uno de los miembros de MSX-NBNO sacaba varias fotos con su cámara digital. 


(viene de la pág. anterior) 


(continúa en la pág. siguiente) & 


precio, en este sitio un Martini con 
limón ¡costaba menos de 250 pe¬ 
las!, algo realmente alucinante pa¬ 
ra un capitalino que sabe de los pre¬ 
cios en la "movida madrileña", to¬ 
tal, debe ser que allí son productos 
de primera necesidad. Además fue 
curioso ver fuegos artificiales y más 
curioso aún ver que nadie sabía de 
qué iban esos fuegos, ni tan siquie¬ 
ra los propios Tilburgenses. Ya sa¬ 
bemos lo poco resistentes que son 
a la nocturnidad nuestros vecinos 
centroeuropeos y al poco de estar 
allí, dieron las 00:30 y uno a uno 
iban cayendo agotados, así que al 
hotel a dormir, y como yo no tenía 
sueño me quedé viendo películas de 
esas combinadas holandés/inglés. 

Al día siguiente, ya domingo, ha¬ 
bía quedado con Richard para volver 
a Bruselas, ya que el tenía que pa¬ 
sar por allí para ir a Luxemburgo. 
Por lo tanto después de las oportu- 


Stand de MCCM 

restaurantes chinos. Al menos du¬ 
rante la cena se aprovechó a fondo 
el tiempo para conversar acerca de 
monitores VGA adaptados al MSX, el 
MMSX, un poco de turismo y por 
tanto Madrid fue el eje central de la 
conversación, ya que Richard había 
estado en Navidades visitando la 
ciudad y todos tenían curiosidad 
por ver las fotos que ambos tenía¬ 
mos. Finalmente salimos a la calle a 
intentar dar un paseo, pero empezó 
a diluviar y resultaba imposible an¬ 
dar dos metros sin calarse, intenta- 


Jugando al “Gorby vs Puyo” incluido en el FutureDisk 36 


nacional) y algo de los clásicos en 
lengua inglesa, pero ahí no estaba 
lo bueno, si resulta que en Tilburg 
lo caro es los medios de uso común 
como un simple hotel, las drogas 
blandas y el alcohol están tirados de 


ñas despedidas con los colegas de 
MSX Fun, tomamos un tren tras el 
desayuno, en el que pude ver que 
los holandeses suelen desayunar 
esos trocitos en forma de palito de 
chocolate que usan en las tartas pa- 


en video compuesto (CVBS). Dis¬ 
ponían también de memorias 
SRAM para ampliar la capacidad 
de sampleado del Moonsound. 
Allí mismo instalaban la SRAM 
a todos aquellos que querían am¬ 
pliarlo a 640Kb (aprovechando la 
memoria de 128Kb). Sin em¬ 
bargo, el tema del interface IDE 
no estaba todavía arreglado y ha¬ 
bría que esperar unos meses más 
tarde para ver las primeras uni¬ 
dades funcionando al cien por 
cien. 

En cuanto a software vendían el 
Sonyc de Analogy y el juego de lu¬ 
cha-cartas japonés Be-Bop Bout, 
dos de los títulos más valorados 
en el último año. Pero sin duda, la 
estrella de la feria fue el The Lost 
World, un RPG sobre el que Peter 
Meulendijks lleva años trabajan¬ 
do, desde que salió el Pumpkin 
Adventure III. Al mismo tiempo 
que vendían el juego Peter tuvo 
que corregir algunos fallos detec¬ 
tados en el último momento. Lla¬ 
mó también mucho la atención el 
manual del juego, un gran ma¬ 
nual de 40 páginas que fue dise¬ 
ñado e impreso por el Club 
Hnostar justo a Tiempo. Sunrise 
anunció que haría un disco actua¬ 
lización con música Moonsound 
para este juego, y que probable¬ 
mente sería lanzado en Zandvo- 
ort, pero posteriormente hemos 
podido comprobar que tampoco 
ha sido posible presentarlo en es¬ 
ta otra feria. 


Sunrise Swiss y Fun Club 
El grupo suizo viajó como to¬ 
dos los años a Holanda. Como sa¬ 
béis, Sunrise Swiss es la producto¬ 
ra de diverso hardware, como el 
Interface IDE, Graphics 9000, 
Moonsound, expansor de 8 slots, 
etc. Sin embargo, desde hace unos 
años forman parte de Sunrise, de 
ahí su nombre, aunque ahora 
Stichting Sunrise y Sunrise Swiss 
se unifican con el mismo nombre. 
Sunrise Swiss no pudo presentar 
su espectacular juego Xtazy, pues 
parece ser que se han quedado sin 
programador o grafista, y no tie¬ 
nen suficientes fases creadas. Para 
el Graphics9000 Koen van Har- 


















































ón fueron Surnise Swiss. Paul Schárer. al q 


acompañado de 


Cas Cremers no puedo presentar el CoreDump, aunque dice que ya le falta muy poquito... Quienes IU 


syi (viene de la pág. anterior) 

tingsveldt continúa trabajando en 
el GBasic. Éste mismo hizo varias 
demostraciones con el Video 
9000, una de sus últimas produc¬ 
ciones junto con el Pal-encoder. 
Por otra parte, Fun Club mostró 
el artilugio que montó Paul Schá¬ 
rer, y que ya presentó en Suiza ha¬ 
ce unos meses. Se trata de una es¬ 
pecie de mini-taladro robot diri¬ 
gido con el MSX. Así es posible 
controlarlo milimétricamente pa¬ 
ra perforar placas, o hacer cosas 
más divertidas, como grabados en 
mecheros, tal y como mostraron 
el Tilburg. En el vídeo podéis ver 
con gran detalle cómo lo hicie¬ 
ron, y el resultado final, que es un 
mechero con el logo MSX y texto 
escrito. 

En la feria estuvieron presentes 
muchos más grupos, algunos de 
estos expositores fueron: Breda 
Computer Supplies, Computer 
Club Rijnmond, HCC MSX, 
MSX Club de Amsterdammer, 
MSX Club Deutschland, MSX 
Club Drechtsteden, MSX Club 
Friesland-Noord, MSX Club 
Vianen, MSX Grebruikersgroep 
Friesland, MSX Club West-Fries- 
land, Totally Chaos... 

También se dieron varias aun- 
sencias, no asistió Henrik Gilvad, 
ni los franceses de.PowerMSX, ni 
los italianos de ICM. Tampoco 
acudió, pese a haber anunciado su 
asistencia,el italiano Danilo Da- 
nisi, quien debería haber presen¬ 
tado su AudioWave 4 para Mo- 
onsound. 

Posteriormente hemos intenta¬ 
do ponernos en contacto con él 
pero no hemos tenido ninguna 
respuesta, por lo que no sabemos 
cuando estará terminado su tan 
esperado disco musical. En gene¬ 
ral, la feria estuvo tan animada 
como siempre, y a pesar de las au¬ 
sencias mencionadas podemos 
decir que hubo un buen nivel de 
expositores, tanto para comprar 
material nuevo como material de 
segunda manó a bajo precio. Los 
organizadores ya han anunciado 
la fecha para el próximo año, será 
el 24 de Abril. ■ 



Stand de Austria, en donde vemos (agachado) a Mi-Chi 


Stand donde se podía adquirir un montón de viejos juegos 


ra adornar los laterales, pues bien, en el mismo entorno de la plaza, ya Richard, que me dijo cosas curiosas, 
según Richard es muy típico de allí que en Bruselas verás que todo lo y es que Bruselas es un conglome- 

untar mantequilla y esparcir los tro- visitable gira en torno a quinientos rado enorme de municipios, de he- 

zos de chocolate encima, vamos, metros alrededor de la plaza y el cho sin saberlo has salido de Bruse- 

como si fuese mermelada, yo me los Atomium cerca de la estación Bru- las (lo que llamaríamos el centro) \ 

tomé a palo seco, los prefiero así, y selas Nord, lo de- ^ . .. 

de paso me lleve unas cuantas bol- más como pude * | W. / 

sas "de recuerdo". Eran casi las 8:30 comprobar son HHH I J ’j jjB 

y llegó el tren que nos transportaría casas, casas, ca- 

a Rosendal, para de allí partir hacia sas, y algún que | BBÍ|K£ ; i §|ÉJi 

Amberes (Antwerpen en flamenco) y otro comercio u .. t ' 

más tarde a Bruselas. Después de oficina, y además ~~ 

ver muchos prados, cultivos y vacas era increíble el 

haciendo parada en la bonita ciudad salto entre el ^ 

de Amberes, llegamos a Bruselas centro, donde te- ^Éj£ 

Nord y pese a que no tenía billete níamos el Mane- ' ||| ’ N 

para ir hasta Bruselas Midi, Richard ken Pis, y con 

me juró que de revisores no hay na- andar doscientos 

da, así que fiándome de los picaros metros desde la 

centroeuropeos nos pasamos de célebre estatuilla 

nuestro recorrido normal y fuimos a (que por cierto, iba disfrazada de entras en otro municipio con otro 

pleno centro de Bruselas (menos de pastor) te encontrabas con un pa- ayuntamiento y con menos presu- 

un par de kilómetros desde la esta- norama asombroso, de repente la puesto para mantenimiento, curio- 

ción Nord), y es que el año pasado calzada embaldosada se volvía as- sidades que resultan algo extrañas, 

con tantas prisas no pudimos parar falto agrietado, las casas de corte Volvimos de nuevo al centro his- 
a ver Bruselas, y valió la pena ver el clásico cambiaban a casa de ladrillo tórico, me sorprendió que hablando 

pequeño pero intenso centro histó- visto una encima de otra sin orden de literatura Richard no supiera 


FutureDisk mostrando su “100% Music’ 


quién es el Quijote o el escritor Cer- 


Stand de Sunrise dedicado exclusivamente al Video9000 



.bmmfm 


FIGHTER 'S 


RAGNAROK 


Nuestro amigo Stephan Szarafinski (Fony) presentó el juego japonés Fighter's Ragnarok. que distribuyeron en s< 


ran colaborador de Hnostar, así que 





































es demasiado transitado en la pista 
de aterrizaje, en media hora sólo 
pude ver un avión, y en cambio una 
vez embarcado, la pista de 
1 salidas según rezaba el co- 
mandante, estaba saturada 
y habría un retraso de vein- 
7 " te minutos (luego hablan 
K ¿d de Barajas, dos años que 
■ J viajo a Bruselas y en los dos 
|||Í|d he tenido retraso en Bruse- 
jiSgg las y nada en Barajas). 

Pronto los motores arranca- 
cSSSÍ ron, el avión aceleró y pude 
§jM ¡ j¡ ver Bruselas en miniatura 
I allí abajo, al rato no pude 
I ver nada, ni el sol, ni la tie- 
e Fony rra, ese di a ^ as nubes tení¬ 
an hasta 12 kilómetros de 
altura y corrientes algo fuertes, y el 
viaje resultó algo incómodo, me di¬ 
je a mí mismo que en España todo 
estaría más soleado y bonito, pero 
no, cuando según el comandante 
entrábamos en España sólo pude ver 
lo mismo y unas turbulencias tre¬ 
mendas, de hecho ya en Madrid ate¬ 
rrizamos pegando botes y hasta 
chocándonos con estelas de avio¬ 
nes, algo que resulta horroroso. 

En Madrid la situación era la mis¬ 
ma pero con nubes más densas e 
irregulares, y bien colocado en el 
asiento de la izquierda estuve aten¬ 
to para ver la ciudad desde la ven¬ 
tanilla, allí estaba, en poco tiempo 
sobrevolábamos Torrejón y Coslada 
y al poco estábamos en Barajas ba¬ 
jando hacia la pista de forma algo 
brusca, pero bueno, como el año 
pasado, el vuelo procedente de Bru¬ 
selas que se suponía debía llegar 
media hora más tarde (el de Sabe- 
na) estaba aterrizando detrás nues¬ 
tra. Eso era Madrid, con un 747 des¬ 
pegando mientras otro aterriza y así 
sin parar día y noche. El comandan¬ 
te nos recomendó visitar ciertas zo¬ 
nas de la ciudad y nos avisó de que 
el tiempo era lluvioso con tempera¬ 
turas alrededor de los 10 grados. 

Al rato con las maletas en mano 
vi a mis padres, ya en el coche pu¬ 
de oir un partido de liga entre Ma¬ 
drid y Mérida, según subía al Madrid 
le metieron un gol, en fin, menudo 
regreso, menos mal que ya solo me 
quedaban cuarenta minutos para 
estar en casa. ■ 


afrutada que jamás había probado, 
pero estaba deliciosa. Y ya poco 
después de comer y beber una bue- 


tá en la pronunciación, así que le 
enseñé a pronunciar correctamente 
Quijote, al lado de tan precioso mo¬ 


numento a un literato uní 


versal, teníamos la catedral 


en obras, por lo que poco 
pudimos ver debido a que 
gran parte estaba tapada. 
Yo estaba algo nervioso no 
fuese que perdiera el avión, 
es cierto que era pronto y 
vaya si lo era, porque fui¬ 
mos a comer en un griego 


mi plato favorito de carne 


de columna y patatas con MÉé 

salsa picante; tuve que | 

quedarme casi en manga | 
corta de los sudores que en- Gran pi 
traban y me parece que a 
Richard no le debió sentar demasia¬ 
do bien a juzgar por el color de su 
cara, por cierto, no olvidéis visitar 
el museo de la cerveza en la Grand 
Place, por poquito dinero (unas 300 


na cerveza muy baja en alcohol (las 
hay peor que un tequila) marcha¬ 
mos a la estación Midi, la del medio 
como su nombre indica, el tren al 
aeropuerto llegó pronto y en un par 
' - de minutos lle- 

Ijí_gamos a Bruselas 

' -mS Nord, allí se bajó 
' "JeT Richard para mar- 
^ r char a Luxembur- 

J mj-/ go en otro tren. Y 
/í; yo ya partí de 
■ gBj.;'. nuevo hacia 
" nuestra querida 

capital. En unos 
seis minutos lle- 
gó el tren al ae- 
mmkl ropuerto que se 
encuentra en una 

.,.. localidad cercana 

y conociendo el 
funcionamiento 
de aquello no tu¬ 
ve más que fac- 
■ turar e ir a la 

m aduana, y sigo 


Stand holandés del grupo TNI 


mostró al público su último invento: un taladro controlado por el MSX, para mostrar su funcionamiento hicieron diferentes grabados en mecheros. 


Agradecemos la colaboración es¬ 
pecial de Rafael Corrales (MSX 
Power Replay), Koen, Pat y Je- 
roen (FutureDisk), y Stephan 
Szarafinski (FONY). Gracias a 
todos ellos ha sido posible con¬ 
feccionar este reportaje. 


judo en sacar un ejemplar de debajo de su mesa cuando le preguntaron por el MSX en España. El encuentro finalizaba a media tarde, así que los amigos de f D emprendieron su viaje de regreso. 
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RANI 


quí tenéis la segun¬ 
da y última parte del 
artículo para terminar 
este R.P.G. de Compile. 
La tabla de objetos ha 
sido aumentada respecto a 
la publicada en la primera 
parte del artículo y algunos 
ítems han cambiado de 
nombre, debido a la tra¬ 
ducción del japonés (son 
los marcados con un aste¬ 
risco), pero siguen siendo 
los mismos. 


Copias defectuosas 

Respecto a lo que os decía 
al principio del artículo (ver 
Hnostar 41) sobre unas co¬ 
pias que tienen algunos 
usuarios por ahí y que es¬ 
tán estropeadas, me veo en 
la obligación de deciros 
que no es este juego en 
concreto el que la tiene. El 
R.P.G. "Shinkugyokuden" 
de Tecno Soft, por poner 
un llano ejemplo, tiene una 
protección anticopia para 
que sólo podamos jugar 
hasta el primer monstruo 
del juego. Cuando llega¬ 
mos a éste, aparece un 
mensaje en pantalla que 
nos dice: "Pi, pi, piii... El 
MSX 2 dijo que era una co¬ 
pia". Tras este primer dis¬ 
gusto, Migue Moai me en¬ 
contró una copia correcta 
en un CD-ROM. Pero, có¬ 
mo no, no había que ha¬ 
cerse muchas ilusiones, 


pues los muy 
de los pro¬ 
gramadores 
de Tecno 
Soft progra¬ 
maron otra 
protección 
para que 
aparezca el 
mismo men¬ 
saje en la 
pantalla del 
último monstruo (juna vez 
superada la protección del 
primer monstruo!) y el jue¬ 
go se quede colgado. Pare¬ 
ce que al final Migue me 
ha encontrado una versión 
correcta del juego, o sea 
que si la queréis, sobre y 
papel con vuestra versión 
estropeada. 

Sobre versiones correc¬ 
tas, en estos momentos es¬ 
tamos buscando la de "Re¬ 
cord of Lodoss War" pues 
en el interior de la pirámide 
que aparece durante el jue¬ 
go los gráficos salen mal. Si 
tenéis la versión correcta 
me gustaría que me la en¬ 
viarais. Pues nada, dejo de 
daros la lata con este largo 
"Cómo acabar", espero no 
haberme vuelto muy pesa¬ 
do y que las dificultades 
que hayáis tenido a lo largo 
del juego las hayáis resuel¬ 
to. Podéis preguntarme lo 
que queráis sobre el juego, 
idioma japonés, R.P.G.'s del 
MSX o en general, etc. 


Segunda parte: 

La resurrección de los 
monstruos 


Iremos en primer lugar a 
Amilsen. Allí nos encontra¬ 
remos que la gente ha sido 
convertida en piedra y tam¬ 
bién al poeta Ferias, el cual 
nos dice que ha venido 
hasta Amilsen para com¬ 
prar, pero cuando llegó vio 
horrorizado que todos sus 
habitantes habían sido con¬ 
vertidos en piedra. Nos dice 
que al sur de la aldea de 
Rasas hay un bosque en el 
cual vive sola una anciana. 
Ferias cree que si le pre¬ 
guntamos, quizá pueda 
aclararnos más sobre este 
trágico suceso en Amilsen. 

El siguiente paso es ir a 
casa de Naya, la anciana 
maga que vive en un bos¬ 
que al sur de Rasas. Le con¬ 
tamos lo sucedido en Amil¬ 
sen y ella queda gravemen¬ 
te afectada por la noticia, 
ya que sólo un monstruo 
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Medusa, nos cuenta Na¬ 
ya, tiene el poder de petri¬ 
ficar con la mirada a todo 
ser humano, y ese es el 
triste destino de la gente 
de Amilsen. Nosotros, 
alarmados, le pregunta¬ 
mos si no hay alguna ma¬ 
nera de ayudar a esa po¬ 
bre gente. Naya nos narra 
que cierto espejo mágico 
hace que las miradas de 
Medusa no ataquen a los 
humanos, y que fue usado 
hace tiempo para matar a 
Medusa por un héroe. Ese 
espejo fue guardado en 
lugar seguro, pero ahora 
es muy probable que Me¬ 
dusa lo haya buscado y 
guardado en su tumba, 
por lo que para acabar 
con ella deberemos buscar 
antes el espejo. 

Medusa vive en un ce¬ 
menterio al oeste de Amil¬ 
sen, desde donde dirige a 
sus tropas de zombies, 
fantasmas, etc. 

Al salir de 


casa de 
Naya nos 
dirigimos a 
este ce¬ 
menterio. 
En su parte 
más supe¬ 
rior se en¬ 
cuentra 
una lápida 
más gran¬ 
de de lo 


normal... La examinamos 
por la derecha y la izquier¬ 
da (en el menú principal, 
[shiraberu] y después, 
[basho]) y aparecerá una 
escalera por la que acce¬ 
deremos a la tumba de 
Medusa. Lo primero que 
debemos hacer es buscar 
todos los cofres. En su in¬ 
terior encontraréis las bo¬ 
tas mágicas [mahoo no 
buutsu], la guard sword 
[GAADO SOODO], alguna 
poción y, finalmente, el es¬ 
pejo mágico. Al abrir el 
cofre del espejo mágico (a 
la derecha del mapa de la 
tumba), caemos en una 
trampa que nos conduce 
directamente a Medusa. 
Utilizamos el espejo mági¬ 
co, pero no tiene ningún 
efecto y el rayo que surge 
de los ojos de Medusa 
transforma en piedra a So¬ 
fía. 

Volvemos a casa de Na¬ 
ya, y ésta se extraña al oir 
que el espejo no ha tenido 
ningún efecto en la lucha 
contra Medusa. Naya se 
queda sorprendida al ver 
el espejo, ya que éste ha 
perdido todo el poder má¬ 
gico que tenía. Pero aún 
queda una esperanza para 
los habitantes de Amilsen 
y para la pobre Sofía, nos 
dice Naya. Existe un anillo 
mágico que puede devol¬ 
verle al espejo todos o 


parte de sus poderes má¬ 
gicos. Este anillo es el lla¬ 
mado anillo Shiren. Pero 
para conseguirlo debere¬ 
mos ir en busca de una de 
sus aprendices de maga, 
Sherry, que fue a explorar 
en la torre del bosque y no 
ha vuelto aún. Naya nos 
cuenta que teme que 
Sherry haya sido captura¬ 
da y encerrada en la torre 
y nos pide que la busque¬ 
mos. Accedemos diciendo 
sí y Naya nos cantará una 
magia que nos permitirá 
entrar en la to¬ 
rre que hay al 
oeste de sus 
casa, y en la 
que antes no 
nos estaba 
permitido en¬ 
trar. 

Una vez en 
la torre busca¬ 
remos una es¬ 
tatua de un la¬ 
garto que tie¬ 
ne una palanca 
a sus pies. La 
movemos y se 
oye un sonido 
en la lejanía... 

La palanca ac¬ 
cionaba la 
puerta del ca¬ 
labozo en el 
que se encuen¬ 
tra Sherry, por 
lo que ya po¬ 
demos ir a 


puede transformar a la 
gente en piedra, Medusa. 
Ella nos dice que Medusa 
está muerta desde hace 
mucho tiempo, y el hecho 
de que los habitantes de 
Amilsen hayan sido trans¬ 
formados en piedra sólo 
puede significar que Me¬ 
dusa ha resucitado. Según 
Naya eso es lo que hay es¬ 
crito en el libro de Randar, 
un libro sagrado de profe¬ 
cías. 

En el libro se narra có¬ 
mo la resurrección de Buar 
traerá miseria y destruc¬ 
ción al mundo, así como la 
resurrección de los mons¬ 
truos que fueron elimina¬ 
dos por los guerreros en 
tiempos pasados. 

Ahora la profecía se ha 
cumplido y la resurrección 
de Medusa es una señal 
de que el rey de los demo¬ 
nios, del mundo de los de¬ 
monios [makai] ha vuelto 
a la vida... 
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buscarla. Cuando la en¬ 
contramos, le pregunta¬ 
mos si tiene el anillo Shi- 
ren, a lo que ella responde 
que sí. Le pedimos que es¬ 
cape, que nosotros nos 
ocuparemos de los mons¬ 
truos. Si no habías cogido 
aún todos los-cofres de la 
torre, búscalos ya que no 
será necesario volver a en¬ 
trar en esta torre más. En 
los cofres hay un sombrero 
de maga [majo no kanmu- 
ri] y alguna pociones. Vol¬ 
vemos a casa de Naya, 
donde Sherry nos agrade¬ 
cerá nuestra ayuda y don¬ 
de Naya canta una magia 
que hace que el anillo de¬ 
saparezca en el espejo y 
toda su fuerza mágica pa¬ 
se a éste. 

Ya podemos volver a la 
tumba de Medusa. Utiliza¬ 
mos el espejo y observa¬ 
mos cómo el rayo que sur¬ 
ge de sus ojos rebota y la 
deja ciega. Ahora es el 
momento de 
atacar, ya que 
ella no puede 
atacarnos y 
nosotros sí. 
Medusa falla 
casi todos los 
golpes y los 
que acierta no 
los da muy 
fuertes, por lo 
que no tarda 
en morir. Pero 
Medusa lanza 
un grito de so¬ 
corro en su 
agonía, la pa¬ 
red de roca se 
rompe y apare¬ 
ce la hermana 
mayor de Me¬ 
dusa, mucho 
más enorme y 
terrorífica. Co¬ 
mo llevamos 
un buen equi¬ 
po y hemos su¬ 
bido de nivel 
bastante, no 
nos cuesta 
acabar con 
ella. 

Una vez hemos 
acabado con 
Medusa y su 
hermana Este- 
ne, nos dirigi¬ 
mos a Olin. En 
casa del médi¬ 


co de esta ciudad se en¬ 
cuentra Emil, una aprendiz 
de médico a la que Keresis 
conocía desde hace tiem¬ 
po. Ella, al oir que hemos 
logrado acabar con Medu¬ 
sa se sorprende mucho y, 
acto seguido, decide unir¬ 
se a nosotros pues cree 
que, aunque es una niña, 
sus hechizos de curación 
podrán ser de utilidad ya 
que son de alto nivel. 

El siguiente paso es ir a 
la aldea de Halcón. Allí 
nos dirán que un mons¬ 
truo que vive en una mon¬ 
taña al este llamado Qui¬ 
mera tiene aterrorizados a 
los habitantes con sus 
continuos ataques en los 
que devora a las personas. 
Nosotros iremos a la posa¬ 
da para descansar y grabar 
la partida. Pero notamos 
en la habitación algo ra¬ 
ro... Descubrimos que de¬ 
bajo de la cama se en¬ 
cuentra escondido al¬ 
guien. En ese momento 
entran a la posada unos 
guardias de palacio que 
nos reconocen al instante. 
Se encuentran en una mi¬ 
sión buscando a un foraji¬ 
do que ha escapado de las 
mazmorras de palacio. 

Nos preguntan si lo hemos 
visto, a lo que nosotros 
respondemos que no [iie]. 
Los soldados se van y de 
debajo de la cama aparece 
un guerrero que nos da las 
gracias por haberla encu¬ 
bierto. Nos cuenta que ha 
escapado de las mazmo¬ 
rras de palacio para ven¬ 
gar a su familia, que ha si¬ 
do ultrajada por Ludo. El 
guerrero en cuestión se 
llama Amis, y nos pide que 
no digamos nada al res¬ 
pecto sobre su presencia 
en la posada. En ese mo¬ 
mento se vuelven a oir las 
voces de los soldados en la 
posada y Amis decide es¬ 
capar por la ventana. 

A la mañana siguiente 
salimos de Halcón y nos 
dirigimos a la montaña de 
Quimera. Allí buscaremos 
dos cofres que nos darán 
la espada screw y el mirror 
cutter. Seguidamente deci¬ 
dimos ir a por Quimera la 
cual, tras haber muerto, 
nos dará la piedra amari-. 


lia. Una 
vez que ya 
hemos li¬ 
berado a 
Halcón de 
la opresión 
nos dirigi¬ 
mos a Ra¬ 
sas. Allí 
nos dirigi¬ 
mos a la 
mansión 
[yashiki], y 
escuchamos un ruido por 
una ventana abierta. Deci¬ 
dimos dejar nuestros bue¬ 
nos modales de guerrero y 
hacer un poco de espiona¬ 
je... Los hombres del inte¬ 
rior de la mansión se en¬ 
cuentran hablando sobre 
un crimen cometido con¬ 
tra la familia Mirakle, un 
crimen en el que incendia¬ 
ron la mansión de los Mi¬ 
rakle con el objetivo de 
arruinarles. Según un 
hombre, el crimen falló, 
porque deberían haber 
muerto todos los habitan¬ 
tes de la casa, pero sobre¬ 
vivió Amis. Nos quedamos 
sorprendidos al oir el nom¬ 
bre de Ludo como persona 
que encargó la realización 
del crimen. Pero según 
otro hombre, de poco le 
había servido a Amis ha¬ 
berse sal¬ 
vado, por¬ 
que por 
una ma¬ 
quinación 
le condujo 
a transfor¬ 
marse en 
responsa¬ 
ble único 
del incen¬ 
dio contra 
su propia 
familia... 

Nosotros escuchamos ató¬ 
nitos esta conversación. 
Amis fue encarcelado en 
el palacio de Atlas pero es¬ 
capó y ahora le buscan los 
soldados del rey, por lo 
que ya no constituye un 
peligro. 

En ese momento entra 
Ludo en la sala y nosotros 
decidimos entrar en ac¬ 
ción. Ludo grita a sus ma¬ 
tones que nos liquiden pe¬ 
ro no saben con quién se 
meten. Tras liquidarlos, Lu¬ 
do se resigna a pagar por 


sus crímenes y nosotros lo 
llevamos al castillo de 
Atlas. Al llegar al castillo 
mandamos a los soldados 
que encierren a Ludo y 
nos dirigimos al rey con el 
objeto de indicarle los he¬ 
chos que hemos descu¬ 
bierto. Pero el rey tiene 
que decirnos algo antes, 
una muy triste noticia, ya 
que la aldea de Santark, 
nuestra aldea natal, ha si¬ 
do atacada por unos 
monstruos y destruida. 
Nosotros no damos crédi¬ 
to a nuestros oídos, y nos 
recorre un frío intenso por 
todo el cuerpo... Según el 
rey, los soldados hicieron 
todo lo que pudieron, pe¬ 
ro al final se tuvieron que 
retirar ante el tamaño y 
poder de las tropas enemi¬ 
gas. 


Nosotros saldremos 
ahora del castillo y nos di¬ 
rigiremos a Santark, don¬ 
de vemos cómo un mons¬ 
truo escapa hacia el este. 
Nos dirigimos hacia la cue¬ 
va de Iguna, aquella en 
donde matamos a King 
Ore al inicio del juego. Allí 
nos encontramos a un 
gran demonio, el Necro- 
mance. Él es el jefe de los 
monstruos que destruye¬ 
ron Santark y mataron a 
nuestro padre y madre, 
por lo que decidimos dejar 





























las palabras y atacar sin 
piedad. El Necromance 
manda antes a atacarnos a 
tres orcos zombies. Acaba¬ 
mos con ellos y entonces 
llama al zombie de nuestro 
padre, Luis. El Necrroman- 
ce le ordena que nos ata¬ 
que. Nosotros nos queda¬ 
mos impotentes, sin poder 
actuar... Keresis llama a su 
padre, y parece que algo 
funciona porque Luis (o lo 
que queda de él) ataca al 
Necromance. Éste se da 
cuenta que ya no puede 
usar los sentimientos de 
Keresis hacia su padre pa¬ 
ra ganar y lo hace desapa¬ 
recer. Tras una ardua pelea 
el Necromance muere y 
nos da la piedra color ám¬ 
bar. 

Volveremos apenados a 
palacio. Allí hablaremos 
con el rey sobre los críme¬ 
nes de Ludo. Ludo grita 


que somos unos mentiro¬ 
sos, pero su palabra no va¬ 
le tanto para Atlas como la 
nuestra, de tal manera que 
Ludo acaba entre rejas. 
Atlas nos cuenta que em¬ 
pieza a ver ya tarde la ino¬ 
cencia de Amis, al que ha¬ 
bía acusado de dos críme¬ 
nes, asesinato y huida de 
la ley. Nosotros salimos 
ahora de palacio y volve¬ 
mos a entrar. Aquí nos en¬ 
contramos a Amis, que 
nos agradece que haya¬ 
mos demostrado su ino¬ 
cencia y decide que es su 
turno para demostrar su 
agradecimiento, por lo 
que se une a nosotros. 

El siguiente paso es ir a 
Sher. Allí hablaremos con 
un anciano pescador el 
cual nos cuenta la triste 
plaga que afecta a esta al¬ 
dea de humildes pescado¬ 
res. Desde hace 


tiempo, una gran serpien¬ 
te ha aparecido en el mar 
y tiene aterrorizados a los 
pescadores, por lo que 
ninguno se atreve ya a sa¬ 
lir a alta mar a pescar. 
Además de eso, varios 
guerreros han salido ya a 
combatir al monstruo, pe¬ 
ro ni uno solo volvió. El 
anciano se da cuenta de 
que somos guerreros y nos 
pide que vayamos a des¬ 
truir a la gran serpiente. 
Nosotros contestamos que 
sí [hai] y él nos presta una 
barca para tal propósito. 

Al llegar a alta mar, un 
remolino se forma en la 
superficie y surge la Hidra. 
Lucharemos fieramente 
con ella hasta dar fin a sus 
atropellos. Cantamos vic¬ 
toria porque hemos ayu¬ 
dado al anciano y a todo 
el pueblo de Sher de la rui¬ 
na, pero aún es muy pron¬ 
to... En la 
superficie 
se forma 
un violento 
remolino 
que se tra¬ 
ga la barca 
unos se¬ 
gundos y la 
devuelve a 
la superfi¬ 
cie. Pero 
sólo que¬ 
das tú, Ke¬ 
resis. A los otros se los ha 
tragado el mar. Nos pre¬ 
guntamos, desesperados, 
dónde estarán los otros, 
cuando otro remolino hace 
aparecer a un hombre con 
chistera llamado Focaros. 
Detrás de él están los cuer¬ 
pos inconscientes de Sofía, 
Emil y Amis. Le pedimos 
que nos devuelva a nues¬ 
tros amigos, pero él no es¬ 
tá dispuesto a tal. Focaros 
pone una condición: para 
volver a ver a nuestros 
amigos deberemos llegar 
hasta él, en el fondo del 
mar, en su castillo bajo las 
aguas. Tras decir ésto, de¬ 
saparece tal y como había 
hecho su aparición. Deses¬ 
perado, Keresis se zambu¬ 
lle en el agua y descubre a 
lo lejos un castillo submari¬ 
no. Le falta aire, y la técni¬ 
ca de buceo que nos ense- 


ciente para tanta profundi¬ 
dad. Perdemos la concien¬ 
cia... 

Al despertar nos encon¬ 
tramos en Sher, en la casa 
del médico. El médico se 
alegra de que nos haya¬ 
mos salvado. Nos cuenta 
que un desconocido nos 
trajo hasta aquí. Le pre¬ 
guntamos cómo era, y él 
nos describe a un hombre 
alto con sombrero. Piensas 
que quizá haya sido el mis¬ 
terioso Ferias. Tras salir del 
hospital volvemos a hablar 
con el viejo, el cual nos re¬ 
compensa con 10000 rand 
y se queda triste al oir so¬ 
bre la desaparición de 
nuestros compañeros. Pero 
el viejo logra recordar que 
hace bastante tiempo oyó 
sobre un espíritu benigno 
que lograría solucionar 
nuestro problema. Este es¬ 
píritu es venerado en Fo- 
ren, y se encuentra al car¬ 
go del culto la sacerdotisa 
del viento [kaze no miko]. 
Nos dirigimos a Foren. Allí, 
la anciana sirvienta de la 
sacerdotisa nos cuenta 
que la sacerdotisa está pa¬ 
deciendo una penosa en¬ 
fermedad y que le será im¬ 
posible reunirse con noso¬ 
tros. Volvemos a entrar a 
la iglesia y le preguntamos 
a la anciana si es posible 
ayudar a la sacerdotisa. 

Ella nos cuenta que al sur 
de Foren hay un bosque 
donde crece el árbol Sei- 
ron, cuyo fruto cura las 
enfermedades más peno¬ 
sas. Pero también nos ad¬ 
vierte de la existencia de 
una manada de lobos que 
pululan en el bosque. Es¬ 
tos lobos han acabado ya 
con todos los que se han 
atrevido a ir en busca de 
tan preciado fruto. 

Nosotros accedemos a ir 
al bosque y nos encamina¬ 
mos hacia allí. Una vez 
dentro nos rodean los lo¬ 
bos. Aparece otro lobo 
más grande, que resulta 
ser un hombre llamado 
William. Éste nos pide que 
busquemos en su bosque. 
Nosotros le llamamos ase¬ 
sino por haber matado a 
varios guerreros. Él se que¬ 
da extrañado y nos dice 


matado a ninguna perso¬ 
na. Nosotros no creemos 
en un principio lo que Wi¬ 
lliam nos dice, pero increí¬ 
blemente nos 
guía hasta el ár¬ 
bol Seilon para 
darnos un fruto. 

Cuando nos lo 
da, aparece un 
monstruo, un 
hombre sin ca¬ 
beza, el cual se 
dispone a ata¬ 
carnos. Noso¬ 
tros huimos an¬ 
te los ruegos de 
William y él se 
queda luchando 
con el mons¬ 
truo. Al volver a 
Sher, le damos 
el fruto a la an¬ 
ciana, que entra 
al interior y se 
lo hace comer a 
Lucil. Ésta sana 
milagrosamente 
y se reúne al 
momento con nosotros. Le 
explicamos nuestro proble¬ 
ma y que deseamos la 
ayuda del espíritu llamado 
Luk. Ella accede y entona 
una magia que hace apa¬ 
recer a Luk. Ella nos da 
una poción que hará que 
podamos respirar bajo el 
agua. Ya podemos volver a 
montarnos en la barca. 

Una vez llegamos a alta 
mar, nos bebemos la po¬ 
ción y nos sumergimos. 
Llegaremos hasta un casti¬ 
llo en las profundidades en 
el que encontraremos al 
demonio Focaros, el cual 
no es sino el hombre que 
ha secuestrado a nuestros 
amigos y que resulta ser 
un peligroso habitante 
marino. Un aviso: cuando 
se divida en cinco imáge¬ 
nes iguales, busca la que 
es vulnerable a tus ataques 
y sigue atacándole hasta 
que se transfor¬ 
me de nuevo. 

Una vez 

muerto Focaros, 
ya podemos di¬ 
rigirnos a aque¬ 
lla cueva cuya 
entrada tapaba 
Ferias, ya que 
éste se ha 
chado v oode- 























lugar es el mundo de los 
demonios, la fase final del 
juego. Aquí nos enfrenta¬ 
remos a una horda de ene¬ 
migos grandes. En primer 
lugar buscaremos al Mino- 
tauro. Mientras luchemos 
con él provocará terremo¬ 
tos, pero al final veréis có¬ 
mo no se os resiste. Nos 
dará la piedra blanca. 

Después lucharemos 
contra dos cíclopes en la 
parte derecha del bosque 
laberíntico, que guardan el 
paso a una zona menos la¬ 
beríntica. Nos dirigimos al 
norte, y vemos que un ha¬ 
da está siendo acosada 
por unos monstruos. La 
ayudamos. Los monstruos 
resultan ser los mismos 
que atacaron a William, en 
el bosque al sur de Foren. 
Decidimos tomar nuestra 
más dura venganza por 
partida doble, por la muer¬ 
te de William y por atacar 
a un hada indefensa. De¬ 
béis tener cuidado con los 
bichos estos 
que no tienen 
j cabeza, pues 
nos echan un 
hechizo malig¬ 
no que nos im¬ 
pide actuar. Pa¬ 
ra curarlo de¬ 
béis usar a par¬ 
tir de ahora el 
objeto [Mahi- 
keshisoo]. No 
olvides llevar 
dos o tres a 
partir de aho¬ 
ra. El hada nos 
da un regalo: 
el Angel Dress. 

Y además, nos 
llenará la ener¬ 
gía y los magic 
points, así co¬ 
mo curará a los 
miembros del 
grupo muertos 
o envenenados. Nos dirigi¬ 
mos al norte. Allí nos me¬ 
teremos en una cueva y lu¬ 
charemos con Dark Dra¬ 
gón. Si ves que se te resis¬ 
te, el hechizo All Wind de 
Sofia también lo elimina, y 
de manera muy fácil y sim¬ 
plona, por cierto. Este 
monstruo nos da la piedra 
negra (evidentemente). 

Ahora nos dirigiremos a 
una cueva justamente al 


sur tras pasar la pantalla 
donde estaban los cíclo¬ 
pes. Entraremos en un de¬ 
sierto donde todos los ár¬ 
boles han sido calcinados. 
Llegaremos a un lugar 
donde hay unos dragones 
dormidos. Tras dudarlo un 
poco decidimos avanzar 
despacio para no desper¬ 
tarlos. Pero Emil hace un 
ruido a mitad de camino 
que los despierta... Amis 
decide luchar contra ellos 
mientras nosotros escapa¬ 
mos por la izquierda. Al 
volver encontramos a un 
Amis agonizante... Emil 
llora diciendo que es su 
culpa y Sofia intenta reani¬ 
marlo con magias. Pero es 
inútil. Amis muere a causa 
de las graves heridas del 
combate, pidiéndonos que 
sigamos luchando por la 
paz. 

Seguiremos hasta en¬ 
contrar una torre a la iz¬ 
quierda. Una vez dentro 
debemos dirigirnos a la iz¬ 
quierda para encontrar 
una boca de fuego metida 
en un entrante que es de 
otro color y no escupe fue¬ 
go. Nos acercamos y ob¬ 
servamos que tiene un bo¬ 
tón. Nos preguntan si lo 
pulsamos y decimos que sí 
[hai]. Ahora debemos vol¬ 
ver a la escalera de entra¬ 
da y tomar el otro camino, 
es decir, hacia arriba. Subi¬ 
mos unos cuantos pisos 
hasta llegar a una puerta 
abierta. Entramos y nos 
encontramos a Salaman¬ 
dra, la dueña y señora de 
la torre. Ésta nos dice que 
aunque hayamos podido 
con el Necromance y Foca¬ 
ros, que no podremos con 
ella. Lucharemos para ver 
cómo se transforma en un 
horrible lagarto de fuego 
al que abatiremos sin pie¬ 
dad (lástima, cuando no se 
transformaba en monstruo 
no estaba tan mal). Al mo¬ 
rir nos dará la última y 
séptima piedra, la roja. 
También nos dará la Holy 
Sword, un Killer Cutter, 
[Ikari no yumiya ]y un bas¬ 
tón mágico [Fushigi na 
tsue]. 

Ahora saldremos del de¬ 
sierto y nos dirigiremos a 
la derecha para buscar a 


un hombre encadenado a 
una roca que antes no nos 
quería hablar. Ahora, al 
ver que tenemos las siete 
piedras, parece un poco 
más interesado en noso¬ 
tros. Nos pide que le cor¬ 
temos las cadenas y no se 
lo negamos (para seguir 
con la costumbre mostra¬ 
da a lo lar¬ 
go del jue¬ 
go, ya que 
tenemos 
un corazón 
de oro). 

Nos dice 
que al no¬ 
roeste, al 
lado de 
una ins¬ 
cripción en 
piedra hay 
una roca 
debajo de 
la cual hay 
enterrado 
algo que 
puede inte¬ 
resarnos. 

Nos suena 
el lugar, así 
que rebus¬ 
camos por 
allí y de¬ 
senterramos la escritura de 
Randar y las botas de Ran- 
dar, que puede ponerse 
Keresis. Ahora nos dirigi¬ 
mos a la puerta que guar¬ 
daba Dark Dragón y que 
no podíamos traspasar. Allí 
la escritura de Randar em¬ 
pieza a brillar y descubri¬ 
mos que se ajusta perfec¬ 
tamente en el hueco que 
había al lado de la puerta 
y, para nuestro mayor 
asombro, la puerta se 
abre. 

Un poco más arriba en¬ 
contramos a Ferias. Esto 
nos sorprende mucho 
más. Ferias no parece te¬ 
ner muchas ganas de ha¬ 
blar, pero sí de que resol¬ 
vamos el puzzle que tiene 
a su lado y del cual ya nos 
daban pistas las diferentes 
inscripciones en piedra re¬ 
partidas a lo largo del jue¬ 
go y las cuales sólo podía 
leer Amis. Como las ins¬ 
cripciones estaban en ja¬ 
ponés, supongo que no os 
habríais enterado de mu¬ 
cho y, al haber siete pie¬ 
dras, supongo que os ha¬ 


bríais vuelto locos buscan¬ 
do la única combinación 
posible durante horas. 
Pues, para vuestra suerte, 
he podido resolver ese 
puzzle, y la solución es: 

plata - negro - rojo - 
ámbar (marrón) - 
azul - blanco - oro 


Con unas bonitas imá¬ 
genes vemos cómo Ferias 
se transforma en Randar y 
nos explica que ésta que 
vemos ahora es su forma 
real, y que se encontraba 
atrapado en la forma de 
Ferias desde la resurrec¬ 
ción de Buar. Nos cuenta 
cómo tras la resurrección 
de Buar la energía maligna 
le transformó en un ser 
débil. Como no podía vol¬ 
ver a encerrar a Buar dado 
que el cuerpo de Ferias no 
tenía la fuerza suficiente, 
decidió ir a la busca de hé¬ 
roes. Encontró primero a 
Sofia y, viendo que tenía 
facultades, cuando nos en¬ 
contró a nosotros nos en¬ 
vió hasta ella. Mientras no¬ 
sotros seguíamos nuestras 
aventuras, él nos seguía de 
cerca, al mismo tiempo 
que buscaba a otros héro¬ 
es que pudieran salvar al 
mundo del mal. Lamenta 
no haber podido ayudar ni 
a Glein ni a Amis, pero nos 
anima a que luchemos en 
este tramo final contra el 
mal. De repente, recorda- 































mos la mañana en que 
nos despertamos en el 
hospital de Sher, tras ser 
atacados el día anterior 
por Focaros, y cómo el 
médico nos describió a la 
persona que nos rescató 
de alta mar... Ahora com¬ 
prendemos que era Ran- 
dar (o Ferias, como se pre¬ 
fiera), el cual siempre ha¬ 
bía estado cerca de noso¬ 
tros. 

Randar se une a noso¬ 
tros^ nos dice que subien¬ 
do las escaleras se encuen¬ 
tra el castillo del mal. Una 
vez dentro buscaremos a 
Vados y Lado, los sirvien¬ 
tes de Buar. Éstos guardan 
la escalera a la azotea del 
castillo. Una vez elimina¬ 
dos, comprobamos que en 
esta azotea no hay nada. 
Deberemos buscar en otra 
parte del castillo, donde 
encontraremos a otro ene¬ 
migo que se dice llamar 
Nebiros. 


En ese momento apare¬ 
cen de improviso Naya y 
Hashim (el hombre que 
había encadenado a las 
rocas). Ellos se ocupan de 
Nebiros mientras nosotros 
subimos para enfrentarnos 
a Buar en el salón del tro¬ 
no. Una vez muerto, Ran¬ 
dar se acerca a él y com¬ 
prueba atónito que no, el 
enemigo abatido no es 
Buar... De repente pensa¬ 
mos con temor: si este no 
es Buar, el enemigo con el 
que luchaban Naya y Has¬ 
him era... 

En efecto, volvemos y 
observamos cómo los dos 
han caído al luchar con 
Buar. Agonizantes, nos pi¬ 
den que su muerte no sea 
en vano y que luchemos 
arduamente para que se 
restituya la paz. Ahora de¬ 
beremos volver a la azo¬ 
tea, donde encontraremos 
a Buar. Para destruirlo de¬ 
beremos luchar con él has¬ 


ta que se transforme en 
demonio y después hacer 
que se arrodille de cansan¬ 
cio. Como nuestros ata¬ 
ques no son muy fuertes, 
os daré las pautas que se¬ 
guí para eliminarle. Keresis 
atacará con su espada 
(Holy Sword), mientras So¬ 
fia usa la magia Wind Cut- 
ter, la cual le hará bastan¬ 
te daño algunas veces). 
Emil sanará con las magias 
Heal a todos, y Randar 
atacará con su arma y usa¬ 
rá la magia All Heal cuan¬ 
do los personajes se en¬ 
cuentren en situación pre¬ 
ocupante. Una vez que 
Buar se arrodille, Randar 
cantará la magia Buar Se¬ 
al, que encerrará a Buar 
con un sello mágico. El 
castillo se desmorona y 
nosotros escapamos co¬ 
rriendo. 

Todo ha acabado al 
fin... Observamos a Buar 
transformado en estatua. 


y también a 
Randar. 

Randar está 
triste por no 
poder seguir 
con nosotros y 
nos pide un úl¬ 
timo favor. El 
sello que ha 
puesto a Buar 
no es eterno y 
el mal puede 
volver a apare¬ 
cer, por ello de¬ 
beremos trans¬ 
mitir la leyenda 
a nuestros des¬ 
cendientes. No¬ 
sotros, como 
jugadores de 
rol japonés del 
MSX nos senti¬ 
mos a gusto 
tras haber de¬ 
rrotado a las 
fuerzas del mal y de que la 
paz y la seguridad hayan 
vuelto a este reino. Por 
ahora... 


Armas ofensivas [Buki] 

Dragón sword 

Luis sword 

Holy sword [HOORII SOODO] 

Killer cutter [KIRAA KATTAA] 

Fushigi na tsue 

Ikari no yumiya 

Keresis, Amis 

+140 POW 
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La lleva Amis puesta al unirse a nosotros 

La que nos da al inicio del juego Luis 

Nos la da la Salamandra al morir 

Nos la da la Salamandra al morir 

Nos la da la Salamandra al morir 

Nos la da la Salamandra al morir 

Keresis 

Emil 

Emil, Sofia 

Sofia 

Randar 

Keresis 

Emil 

Keresis 

Sofía, Emil 

Amis 
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Screw sword [SUKURYUU SOODO] 
Mirror cutter [MIRAA KATTAA] 

Cuard sword [GAADO SOODO] 

: Seinaru tsue 16000-8000 rand 
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En un cofre en la cueva de Medusa 
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Iglesias que rodean el lago; 

Nos lo da William al abandonar el bosque 

Armaduras [Yoroi ] 

Vestido mágico* [Mahoo no fuku] 
Vestido que brilla* [Hikari no fuku] 

Keresis, Sofía, Emil, Amis 
Keresis, Sofía, Emil, Amis 

+50 DEF +100 SPI 

+80 DEF +40 POW +10 AGI 

Amilsen (2000 rand) 

Olin (22000-11000 rand) 

Armadura que brilla* [Hikari no yoroi] 

Keresis, Amis 

+100 DEF +40 SPI 

Sher (12000-6000 rand) 

Angel dress [Enjeru doresu] 

Sofia, Emil, Amis 

+120 DEF +200 SPI 

Nos lo da el hada cuando la liberamos 

Armadura de Randar [RANDAA no yoroi] Randar 

+200 DEF +100 SPI 

La que lleva Randar cuando se une a nosotros 

Armadura del dragón [DORAGON no yoroi] Keresis, Amis 

+50 DEF 
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La lleva Amis puesta cuando se une a nosotros 

Nos la da Focaros al morir 

( 
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Escudos [Tate] 

Escudo que brilla* [Hikari no tate] 

Escudo de Randar [RANDAA no tate] 

mi mi 
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+80 DEF +80 SP 
+100 DEF +100 SPI 
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Amis, Keresis 

Randar 

Keresis, Amis 

Sofia, Emil, Keresis, Glein, 
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Lo lleva puesto Randar cuando se une a nosotros 

Escudo del dragón [DORAGON no tate] 
[Seinaru tate] 

Cascos y coronas [KabutoJ 

+50 DEF +20 SPI 

Amis +70 DEF +60 SPI 

Lo lleva puesto Amis cuando se une a nosotros 

Iglesias que rodean el lago (8000-4000 rand) 

Corona que brilla* [Hikari no kanmuri] 

Sofía, Emil, Amis 

+40 DEF +10 SPI 

Olin (6800-3400 rand) 

[Himitsu no kanmuri] 

Sofia, Emil, Amis 

+70 DEF +120 SPI 

Nos la da el hada cuando la liberamos 

[Seigi no kabuto] 

Corona de maga [Majo no kanmur] 

[Seinaru kabuto] 

Zapatos y calzados [Kutsul 

Botas que brillan* [Hikari no BUUTSU] 
Botas de Randar [RANDAA BUUTSU] 

Keresis, Amis 

Emil, Sofia 

+60 DEF +100 SPI 

-160 POW +60 DEF +200 SPI 

, oo roer , a a cm 

Nos lo da Focaros al morir 

En un cofre en la torre del bosque 

Sofia, Emil, Amis 

Keresis, Amis 

Keresis 

+ZZ Dth +4U hrl 

+50 DEF +100 SPI 

+50 DEF +240 SPI +20 AGI 

Iglesias que rodean el lago (4200-2100 rand) 

Olin (5600-2800 rand) 

En agujeró ai lado de la inscripción en piedra 

Zapatos veloces [Subayasa na kutsu] 

Amis, Sofia, Emil 

+10 DEF +10 AGI 

Los lleva puestos Amis cuando se une a nosotros 

Botas mágicas [Mahoo no BUUTSU] 

Keresis, Sofia 

+20 DEF+100 SPI 

En un cofre en la cueva de Medusa 






































Texto: Antxico Gorjón Foto digital; José M a Alonso 



B ueno, bueno... eran las 9 de la 
mañana y todavía nos queda¬ 
ban 130 kilómetros para llegar 
a Barcelona... y eso sin contar el trá¬ 
fico de la ciudad... ¡Coooorreeeerrr! 

Más o menos ocurría esto aquel 2 
de mayo... V.A.J. Club y yo llegamos 
a las 10:15 a las Cocheras de Sants 
cargados con dos ordenadores y 
montones de revistas... 

Nada más llegar y después de pagar 
la entrada (con la cual los organiza¬ 
dores regalaban un disco numerado 
con utilidades de otras reuniones) 
nos pusimos a montar el stand... pe¬ 
ro vayamos en orden describiendo 
toda la reunión. 



Nada más entrar a la derecha se en¬ 
contraba una mesa vacía... había un 
cartel que ponía KAI... como supon¬ 
dréis no apareció por la reunión y 
nos dejó a todos inquietos sin su 
Nuts... El siguiente stand era el de 
David Madurga (Trunks) que vendía 
discos con una recopilación de imá¬ 
genes de un juego erótico de PC 
(muy buenas por cierto). También 
ponía el interruptor del SCC por un 
módico precio y al momento. 

Más adelante se encontraba el 
stand de José María Alonso, quien 
tenía los productos de Hnostar, la 
revista número 41 que podían reco¬ 
ger allí mismo todos los que estuvie¬ 
sen subscritos y... el THE LOST 
WORLD, la última producción de 



Umax, que es ni más ni menos que un 
RPG con el mismo motor gráfico que 
el PA3, el cual estaba presentado en 
discos...¡amarillos! y con un manual 
producido por Hnostar con la misma 
calidad que su revista... simplemente 
alucinante. También se podían com¬ 
prar revistas atrasadas a un buen pre¬ 
cio. A José María le dejé mi Moon- 
sound, el cual estaba un poco muer¬ 
to para que se lo enviase a Hnostar. 

Más adelante se encontraba el 
stand de MSX-MEN con Ramón Ri¬ 
bas abordo. Vendían el FIGHTERS 
RAGNAROK en inglés con manual en 
inglés también, el cuarto número de 
la diskmagazine EUROLINK y... el 
COMPASS 1.2. con actualización gra¬ 
tuita a 2.0. Además vendía demos ho¬ 
landesas de Compjoetania TNG co¬ 
mo Calculus y Dark Vollage. Ramón re¬ 
gistraba al momento a quien com¬ 
prase el Compass 1.2 (del cual me 
agencié una copia). 

Llegamos a uno de los stands más 
visitados de la reunión, el de Futu- 
reDisk, en el cual se podía renovar 
la suscripción a su diskmagazine. 
También se podían comprar núme¬ 
ros atrasados. Dirigiendo el stand es¬ 


taba Koen Dols, quien tenía un inglés 
muy bueno. 

En el centro de la sala estaba el 
stand de segunda mano, en el que se 
podía adquirir cartuchos de Sony, al¬ 
gunos de Konami, un plotter, un par 
de impresoras, etc... Como siempre 
se podían comprar bebidas frescas 
para apagar la sed... muy solicitadas 
por cierto. 

A la izquierda, el stand de V.A.J. 
Club, donde presentaron el último 
número de su magazine LEHENAK y 
su última producción, el juego BINGO 
para MSX, con voces digitalizadas en 
Music Module. Verónica Velasco tam¬ 


bién presentó la segunda parte de su 
manga BIDAIA que vendía por el mó¬ 
dico precio de 50 ptas. Lamentable¬ 
mente Antxiko no pudo presentar su 
recopilación de emuladores para 
MSX, pues como la vez anterior los 
discos estaban rotos. 



A la izquierda de V.A.J. se encon¬ 
traba FKD, con un F-700 que tenía 
una torre de PC con más interrupto¬ 
res que una central eléctrica, lamen¬ 
tablemente no presentaron nada... 
Seguiremos esperando al último nú¬ 
mero de la FKD... que será el núme¬ 
ro 13 (hmmm ¿este número da que 
pensar, no?) 

Más a la izquierda estaba la nueva 
magazine aparecida en Barcelona, 

MOAI TECH MAGAZINE, pre¬ 
sentada por MOAI, la cual incluye un 


comic de Verónica Velasco y noveda¬ 
des del sistema, además de tener una 
portada y contraportada en color. Se 
podía adquirir por el módico precio 
de 375 ptas. 

Al lado de estos se encontraba SD 
MESXES. Tenían todas las revistas a 
la venta menos la número 9 y un fo- 
to-poster del capitán corbata... del 
cual hablaré más adelante. SaveR pre¬ 
sentó una demo de un juego que se 
está terminando llamado URAGU- 
DU (o algo así... mirando al monitor 
algo me despistaba). Este juego es 
una conversión de un arcade llamado 
GALS PANIC, en el cual tienes que ir 


destapando una imagen sin que te 
maten unas arañas muy moviditas. 

Justo al lado estaba Manuel Pa¬ 
zos, que enseñaba las demos del 
PUDDLE LAND y KPI BALL, que están 
cada vez más avanzados y tienen una 
pinta buenísima. Pazos también ven¬ 
día su (ya normal de ver) juego de 
turbo R de 18 discos. Vendió además 
material japonés de “merchandaising”. 

Y a su lado debería de estar MSX 
POWER REPLAY... pero faltó al en¬ 
cuentro, lástima. 


Durante toda la reunión hubo una 
gran afluencia... pero menos que en 
las pasadas reuniones. Esta reunión 



ha sido para mí unas de las más di¬ 
vertidas... pues así como a la mitad de 
la reunión algo se empezó a mover 
detrás de unas cortinas... qué se¬ 
ría...¡Taaachan! ¡¡¡Capitán Corbata!!! 
el cual se pasó media reunión fir¬ 
mando los foto-posters que estaban 
en el stand de SD MESXES y que se 
podían adquirir por el módico precio 
de... 34 pesetas... 

Durante el encuentro sonaba en el 
stand de V.A.J. la música del BINGO 
a todo trapo... a cual ritmo se puso a 
bailar Konami Man... A eso de las 4 
de la tarde fue el sorteo de los pro¬ 
ductos como ya llega a ser normal. 
Los premios fueron muy variados, y 
los ganadores también. Casualmente 
dos premios fueron a parar a Vale¬ 
riano y Julio Velasco... 

Sobre las 5 de la tarde empezaron 
las despedidas... y nosotros ya tenía¬ 
mos que regresar a Bilbao, con un 
buen sabor de boca y con grandes 
novedades y anécdotas que contar. 
Esperamos vernos nuevamente en la 
14 a reunión de usuarios de Barcelo¬ 
na, que será el próximo 6 de diciem¬ 
bre. Hasta entonces, un saludo. 




EQ hnostar 
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Por Manuel Dopico 







já unque todos estamos 
j f tk acostumbrados a leer 
Mr I los artículos de Juan 
JLJ Miguel Gutiérrez en 

esta polémica sección, 
m ■ esta vez (y a modo de 
colaboración) seré yo quien os en¬ 
tretenga un rato con este interesan¬ 
te artículo. 

En todas las entregas se han 
comparado juegos de característi¬ 
cas muy similares, pero siempre 
han sido juegos antiguos. Como no¬ 
vedad principal esta vez se va tratar 
un juego de reciente aparición en el 




Sonic en su versión Master System 


En la versión M.S. de Sonic los anillos giran y 
brillan y hay muchos más objetos. 


MSX, estoy hablando del Sonyc. Y 
creo oportuno aprovechar el espa¬ 
cio que esta sección otorga para 
compararlo con la versión de Sega. 
Y, por otra parte, esto también es 
una novedad puesto que la Master 
System nunca había sido víctima de 
nuestro amigo Juan Miguel. Así 
pues, empecemos con la reflexión. 

Master System: “Sonic the Hedge- 

dog”, Sega, 1991 

MSX 2+:” Sonyc", Analogy, 1998 

En esta ocasión ya no se trata de 
analizar dos juegos parecidos, sino 
que esta vez estamos ante el “mila¬ 
gro de la clonación", puesto que la 






versión de MSX intenta ser un clon 
de la versión M.S., aunque esto só¬ 
lo en apariencia. 

Manuel Pazos, Elvis Ga¬ 
llegos, Javier Pazos y Jorrith 
Schaap hicieron un gran traba¬ 
jo durante más de veinticuatro 
meses y los resultados fueron 
tales que enseguida se puso a la 
cabeza de las listas de los mejo¬ 
res juegos de MSX, recibió las 
mejores críticas y, por supuesto, 
dejó boquiabierto a más de uno. 
Pues bien, esta joya de nuestro 
preciado y querido sistema fue ide¬ 
ada para parecerse lo más posible 
al popular juego de Sega. Y dicho 
esto, empezaré por las diferencias 
entre ambas versiones. 

La primera gran diferencia es, sin 
duda, el desarrollo de los dos. En la 
versión de M.S. se trata de ir co¬ 
rriendo por una pantalla hasta llegar 
a la salida (sí, sí, así de sencillo), 
aunque, eso sí, existen infinidad de 
trucos, pantallas secretas e ítems 
que sirven para cosas como inmuni¬ 
dad temporal, continuar desde ese 
punto, vida extra, etc. En la versión 
de MSX hay que pensar un poco 
para salir victorioso de cada etapa, 
puesto que aquí de lo que se trata 
es de ir buscando diez gemas por 
escenarios semi-laberínticos. 

Y luego ya vienen los detalles 
técnicos. A favor de la M.S. podría 
decir que en su Sonic los anillos gi¬ 
ran y brillan, existen muchos más 
ítems, los personajes enemigos es¬ 
tán más trabajados y las diferentes 
etapas son algo más variadas. Pero 
a favor de la versión MSX existen 
otros puntos que ni en broma dejan 
pasar a la versión M.S. por delante 
de sus narices (y esto siendo im- 


Uno de los puntos fuertes del Sonyc es la alta 
velocidad del scroll. 


parcial, palabra). En el Sonyc 
(con “y”) nos encontramos con un 
logo de Analogy en 3D digno de 
elogio, una presentación con multis- 
croll muy bien realizada, un mapa de 
zona mucho mejor que el de la M.S. 


ñora llena de acción. Claro que la 
M.S. usa tan sólo 3 canales 
(y bastante pobres) 
mientras que el FM 
PAC utiliza 9 canales 
polifónicos de una 
gran calidad. Pero no 
se trata de eso, puesto 
que lo que es la partitura 
en sí, es más espectacular 
la de MSX. Pero no nos po¬ 
demos olvidar de que no só¬ 
lo en FM podremos escuchar 
las melodías de esta maravilla, 
sino que también utiliza el OPL4. O 
sea, que es como coger las mismas 
melodías realizadas en FM y multi¬ 
plicarlas unas 40 ó 50 veces en ca¬ 
lidad de audio. El resultado hace po¬ 
ner la piel de gallina. 


La dificultad en el juego de SEGA no es muy ele¬ 
vada, y puede terminarse en poco tiempo, cosa 
que en la versión MSX no resulta tan fácil... 

y, sobre todo, una velocidad duran¬ 
te el transcurso del juego altísima y 
más espectacular. Las fases de bo- 
nus son muy parecidas, aunque las 
de M.S. están algo mejor. 

También hay que observar que 
los enemigos finales de ambas ver¬ 
siones son de un estilo adverso. Y 
esto se ve porque los Boss de 
MSX son más grandes, pero a su 
vez estáticos (excepto el último, 
que es enorme y se mueve por to¬ 
da la pantalla) y los de M.S. no son 
tan grandes pero a su vez tienen un 
buen movimiento. 

Eso sí, aunque las melodías del 
Sonic de M.S. están muy trabaja¬ 
das y son extremadamente pegadi¬ 
zas... ¡con el MSX hemos topado! Y 
he aquí el punto fuerte de nuestro 
ordenador: el sonido. Las melodías 
en FM son de una calidad intacha¬ 
ble y dignas de una gran banda so¬ 


En Sonyc hay que^pensar un poco para salir vic¬ 
torioso de cada etapa, pues debemos encon¬ 
trar las 10 gemas para pasar de nivel. 

En fin, para concluir, decir que la 
versión M.S. no está nada mal, pe¬ 
ro es demasiado fácil y con una so¬ 
la vida te lo puedes terminar sin 
problemas (¡eh!, que conozco a mu¬ 
cha gente que lo ha hecho, yo in¬ 
cluido) mientras que la versión MSX 
es bastante difícil, cosa que hace 
que la satisfacción a cada logro sea 
muchísimo más alta. Si aún no te¬ 
néis el Sonyc, ¿a qué esperáis? 


La presentación del Sonyc es espectacular, y en¬ 
cierra algunos trucos y secretos. Probad a jugar 
al Sonyc en Navidad y veréis lo que ocurre... 
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Vsserría, místico mundo 
de prodigio v magia 


raja Rumana vivió en 
|JP pa3 en Vsserría duran- 
-b Ecar te siglos, basta que un 

* día los druidas hicieron su apa- 
? rícíón. Con el gran poder y co- 
*f nocímíento que poseían se cort¬ 
il virtieron en los líderes de £s- 
f serría, maestros del conoci¬ 
miento y de la vida, guiando a la 
humanidad durante siglos... 

¥ entonces, una terrible guerra 
b ocurrió, en la cual los druidas 
f fueron aniquilados casi en su 

* totalidad. Boy en día, los antí- 
1 guos druidas han desaparecido 

completamente. Cllos han sido 

* olvidados, incluso se ha afir¬ 
mado que nunca existieron del 
todo. Se escribieron historias, 
con leyendas de sus bajarías. 


■por Jesús Carda 


omenzamos nuestra aven¬ 
tura en Death Cetl. Joshua, 
nuestro protagonista, se 
encuentra encerrado en una cel¬ 
da. Para salir debemos ir a la es¬ 
quina superior derecha, cami¬ 
nar 4 pasos hacia abajo (el sur) 
y después ir hacia la izquierda. 
Escucharemos una voz, la voz 
de Lorinda quien nos rescatará. 
Nos pedirá que corramos y le si¬ 
gamos, cosa que haremos. Sin 
embargo, al llegar a una bifur- 


SH Ahora debemos ir a Port 
I- Í H°pe, el principal pueblo 
de la isla. En la posada ha- 
SH, blaremos con el posade- 
> ro, quien nos contará que 
iáÉI tres demonios destruye- 
ron todas las embarca- 
|gj¡g ciones y posteriormente 

se fueron a Fernando y 
nivel 5. c - , t ... .. 

Saldea. También nos di- ^ 

ce que al día siguiente llegará ***: 
un barco a la isla que nos po¬ 
drá llevar a Fernando. Pero al > 
día siguiente (después de , 
dormir en la posada) di- 
cho barco no 


El guardia sólo nos 


car el barril de la derecha). Va¬ 
mos a la l fotos Mine y seguimos 
las piedras blancas del suelo. 

Conocemos a 
Dave, quien 
también se 
unirá a noso¬ 
tros. En la mi¬ 
na en una ha¬ 
bitación en¬ 
contraremos a 
un ermitaño 
con quien ha¬ 
blaremos, des¬ 
pués llegare¬ 
mos al Forest 
(bosque). Aquí podemos recoger 
algunas Helix Herbs, que pode¬ 
mos vender si queremos. 


aparece. IffC 

Vamos a Lavina, fM 
pues allí hay un gran- 
jero muy rico que nos y ¿I 
prestará una embarcación JÜ¡? ¿ 
para ir a Fernando. Re- lU 
gresamos a Port Flope, jM 
pasamos la noche en 
la posada. Al día siguiente, en 
el muelle nos estará esperando 
el granjero quien nos hará en¬ 
trega de la embarcación. Sin 
embargo, Dave se quedará en 
Thely. 

Durante el viaje 
en barco seremos 
atacados poruña 
serpiente mari¬ 
na, aunque lo¬ 
graremos sobre¬ 
vivir al naufragio 
y llegaremos a 
una playa. Al me¬ 
nos llegamos a 
Fernando. 


■pero ahora, un joven mucha¬ 
cho llamado Joabua Silver 
descubre que el mundo de ys- 
serría está amertajado por un 
antiguo malvado, ©emoníos y 
monstruos están recorriendo 
las tierras de Vsserría en bús¬ 
queda de siete talismanes desa¬ 
parecidos. Junto a sus valientes 
compañeros, emprende la difícil 
búsqueda para batir a este mal¬ 
vado y a su causa, y de tal mo¬ 
do proteger a la humanidad 
contra un destino peor que la 
muerte. €n su búsqueda, Jos¬ 
hua descubre no solamente la 
verdad sobre su pasado y sobre 
sí mismo, sino que también 
desvela las místicas leyendas 
de los antiguos druidas y de la 
historia de Vsserría... una his¬ 
toria más allá de sus imagina¬ 
ciones más salvajes... 


Debemos tocar el barril de la derecha y encontraremos a Og. 


cación si vamos a la derecha, en 
vez de seguir a Lorinda, encon¬ 
traremos un cofre. Lorinda nos 
presentará a un amigo que nos 
llevará a la isla de Thely, ade¬ 
más de darnos 100 gold. 


matar ere- 

_ ^ . , tn la Vatos Mine un ermitaño nos conducirá hasta el Forest. 

migos. Como todavía no tenemos 

suficiente nivel de energía po¬ 
dremos reponer nuestras ener¬ 
gías siempre que queramos re¬ 
gresando al pueblo (durmiendo 
en la posada: Inn). Una vez al¬ 
canzado el nivel 5 el guardia 
nos dejará pasar. En la posada 
nos hablan del pueblo de Sar- 
tan. Entonces vamos a Sartan y 
en la primera casa conocemos a 
un muchacho llamado og, quien 
viajará con nosotros (hay que to- 


Fernando 

En la playa, a la 
izquierda del to¬ 
do, entre las ro¬ 
cas, encontra¬ 
mos un objeto, 
"Diamond Tñn- 
ket". Al salir de 
playa cruzamos 
el bosque y lle¬ 
gamos a un po¬ 
blado: Amok. En 
el bosque resca- 
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9 pués ir a otra donde se escuchan 
3 ruidos extraños y finalmente a la 
i casa grande. Después, al salir, va- 
3 mos a la casa de al lado (tiene va- 
| rías puertas de entrada) y en la ha- 
j bitación de la izquierda encon- 
" tramos un pasadizo secreto de- 
| trás del armario. Pasamos las Cop- 
J perstone caves y descubrimos un 
'■ tesoro. En uno de los cofres se en¬ 
cuentra la llave " Thagirion ". El jefe 
de una banda de ladrones nos da la 


demos dejar que nos f|s][ " ] ■L 

so na que teníamos ^que ^ N e 9 ar a ^ orí ^ rev ^ n debemos limpiar totalmente el poblado de monstruos 

■j ¡rmbh buscar, logra rescatar- la "Thagirion key" a cambio de l¿ 
nos. Para sacarnos de la “Jardins diamond". 

V w celda nos cuenta su Si tenemos la armadura "Iilusior 
P^ an: nos dice que que- cloak" (permite ver pasadizos ocul- 

demos en la puerta, y tos en los muros) ponérsela a une 

cuando baje King con de los personajes (al que manejemos] 

PgBSSBffe dos guardias matemos a y en las Copperstone caves , juste 

~ éstos y encerremos a una pantalla a la izquierda de don- 

King en ^ a ce Wa, y le de se encuentra en tesoro descubrí'- 

[Pj§9P|H cojamos la "Castletower remos un pazadizo que nos lleve 

... ■■■■? key". Encontramos a De- hasta un cofre con la "Ruby Vase". 

monlord Ther en una Volvemos a Amok, a visitar al abue- 
habltadór (ur sirvan- lo do lo I quien conoto d dido^ 

■■■■■■ Ya podemossalirpor Al llegar a Aspen nos cogerán prisioneros, pero seremos libe¬ 
lo . A . . . , . rados por nuestros amigos Lorinda, Panamon y Collart. 

la puerta principal del 

castillo. Si nos fijamos ya no hay ria de las siete llaves. Éste nos di¬ 
enemigos en toda la isla de Fernán- ce que tomando la llave y concen- 

do. Antes de ir a Ghost Town pasa- trándose puede ver donde se en- 

t . - mos por Ada , allí el cuentra otra de las siete llaves, así 

\¿\ / \ r. líder de la resis- nos dice que la segunda llave se en- 

tencia nos re- cuentra en algún Lugar de Chelestra. 

// *!] compensará con El abuelo nos entrega el "Black orb", 

0 ^ 2000 de gold. En con el que podremos comunicarnos 

f namon, nos entregará Por fin llegaremos al altar situado en Tower Sinister... 


En la casa grande de Ghost Town los dos armarios se separarán. 

tamos a una chica, Shril, quien se 
unirá a nosotros. En el bosque de¬ 
bemos buscar una cueva, donde en¬ 
contraremos la "Copper sword". Va¬ 
mos a Port Fargo, pueblo situado al 
oeste y al llegar nos encontramos con 
que está invadido por los monstruos. 

En una casa matamos a un demonio 
llamado Dur, liberando así al pue¬ 
blo. En el embarcadero tenemos una 
barca que nos llevará, si queremos, 
a Port Hope (Thely). Vamos a Amok, 
allí se encuentra el abuelo de Shril, 
Danzig, quien nos cuenta la histo¬ 
ria de las siete Llaves y del Kliffoth 
Cirelé. Estas llaves están repartidas 
por varias zonas. El abuelo recuer¬ 
da una, la Thagirion, que se en¬ 
cuentra en algún lugar de Fernan¬ 
do. En su casa podemos leer más so¬ 
bre la historia en su biblioteca. 

Vamos a Port Sava , allí Shril co¬ 
noce a un chico, Sorycha, quien se 
une al grupo. En otra casa conse¬ 
guimos un scroLl: "Desintegróte 
scroll". Al norte de Port Sava en¬ 
contraremos una roca (ruina) que 
nos dará el "Restspell". No todos los 
personajes pueden coger el rest, de¬ 
bemos cambiar de personaje e ir mi¬ 
rando quien lo puede coger. A con¬ 
tinuación vamos al pueblo fantasma, 
a Ghost Town. Debemos ir a la casa 
donde se mueve un armario, des- 


Puerta principal del Castillo Drandak. 


En Paitan, Urdas Dees nos dirá donde se encuentra la llave. 

llave a cambio de que le consigamos 
la "Jardins Diamond". i 

En una casita situada en el bosque, i 

Northside (fuera de los _ tJUuxí j 
poblados), hablamos 
con Lumbrjack, quien 
nos dice que visitemos 
Ada a ver que ocurrió [ v ^ 

. con King Jardín. En 
1 Ada, en la posada, 

I conocemos al lí- í 

f der de la resis- 

? tencia, quien nos 

i llevará a una en- 

i trada a los Sewers (al- 

■ cantarillado) que nos umm 

j conduce directamente i ¿ 

Los Sewers conducen directamente con el Castillo Drandak. al Castillo Drandak. Nos 
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Tower Sinister se encuentra ¡usto destrás de Aspen. 


En Port Hope el posadero nos comenta que el "hombre de negro" preguntó 
por nosotros y se marchó probablemente a Saldea. 


Allí leemos 


7 llaves 


En la biblioteca encontraremos información sobre las 7 llaves. 
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usando una magia similar al de las 
llaves, pero antes de partir debemos 
dejarle la "Thagirion key". Según 
podemos leer en el manual, el bar¬ 
co para Chelestra zarpa de Port Sa- 
va. Vamos a dicho pueblo, pero no 
hay ningún barco que nos lleve a 
Chelestra. Allí en una casa un hom¬ 
bre nos comenta algo sobre un lago 
enorme que se oculta bajo las Cop- 


En Yrandai Palace no debemos olvidar visitar la gran biblioteca. 

perstone caves... Y en Port Fargo, 
en el muelle (el de la izquierda de 
todo) nos dicen que no podemos co¬ 
ger ningún barco debido a las fuer¬ 
tes corrientes del océano... ¿Y aho¬ 
ra qué? 

Para ir a Chelestra vamos a ver a 
Panamon, jefe de los ladrones, 
quien nos dice que tenemos 
que cruzar el lago subterrá¬ 
neo Cryson y girar al este 
a través de lo los Under- 
world rivers. Iremos al día 
siguiente, ahora descansare¬ 
mos... En el viaje (movemos un 
barquito por un amplio laberin¬ 
to) nos guiará Elb Walker hasta Che- 
lestra. 

Chelestra 

Tendremos que matar a todos los 
enemigos (son 3 guardias de 500 de 
nivel) para salvar al pueblo. Un vie¬ 
jo nos dice que un tal Urdas Rees, 
que vive en Raltan, puede saber 


donde se oculta la lla¬ 
ve que buscamos. Lle¬ 
gamos a Raltan y en 
una casita hablamos 
con Urdas, quien efec¬ 
tivamente sabe donde 
se oculta la llave: en la 
cima de la torre Sinis¬ 
ter, oculta en el altar. 
Para entrar en la torre 
debemos hacerlo a tra¬ 
vés del pueblo llamado 
Aspen. Si vamos a las Surunan Ca¬ 
ves encontraremos varias armas: 
"Small bronzeshield", "Copper Ar- 
mour", "Iron sword" y ", Mirror sh- 
roud". 

Al llegar a Aspen nos cogen pri¬ 
sioneros. Al movernos un poco por 
la celda (parte superior) oimos a al¬ 
guien. Son Lorinda, Panamon y Co- 
llart. Lori le comenta a doshua que 
alguien le está buscan¬ 
do, por eso fue en su 
busca y en su camino 
se encontró con Pana¬ 
mon que le llevó por los 
ríos subterráneos y con 
Collart a su llegada a 
Chelestra. El hombre ese 
que le anda buscando, 
según La descripción 
que le da Lori, lo cono¬ 
ce a Joshua en los ex¬ 
traños sueños que tie¬ 
ne. Parece ser que los demonios se 
enteraron de la "Lillith Key" por un 
chivatazo de un niño llamado Par que 
estaba con Urdas... Los habitantes 
del pueblo están todos prisioneros 
en los antiguos túneles y los demo¬ 
nios vigilan toda la zona, así que 
no es posible buscar esa entra¬ 
da a la torre Sinister. Pero Par 
conoce otra forma, hay un 
pasadizo en unas cuevas 
que conducen a la torre. 
Para salir de la celda lo 
hacemos por el Yrandai 
Palace. Vamos a Raltan, 
entregamos al chico y ha¬ 
blamos nuevamente con Urdas. És¬ 
te nos dice que en las Surunan Ca¬ 
ves existe una entrada a la torre, pe¬ 
ro necesitaremos una llave. La lla¬ 
ve la tienen un par de Bone Crus- 
hers, éstos son monstruos como los 
que encontramos a menudo por el 
bosque, son unos gorditos de color 
rosado, y los que nos interesan se 
encuentran cerca de las Surunan 
Caves (dos pantallas a la dere¬ 
cha). Al matarlos nos entregan la 
"Rustykey", que usamos para abrir 
la puerta que hay que las Suru¬ 
nan Caves. Después de pasar por 
varias puertas y subir las escale¬ 
ras llegamos a la cima de la torre 
Sinister. Dentro hay cofres: " Spi - 
rítShield"/' Warp ScroU" (muy im¬ 


portante este objeto, 
pues nos puede tele¬ 
transportar a otros lu¬ 
gares ya visitados). En 
una habitación encon¬ 
tramos el altar, donde se 
supone que debe estar 
la "Lillith Key". De re¬ 
pente nos llama el abue¬ 
lo Danzig a través del 
"Orb", nos dice que una 
especie de magia le im¬ 
pide ver con claridad 
donde se esconde la llave, y para 
romper esa magia necesitamos algo 
como el "Destruct scroU", él tiene uno 
y debemos ir a cogerlo. Así que rum¬ 
bo a Amok a ver al viejo... Si que¬ 
remos podemos ir a Port Fargo, com¬ 
prar armas y de camino a Amok pa¬ 
rar en la cabaña del comerciante 
quien nos dará unas monedas por 
nuestras viejas armas. Después, una 
vez tenemos el "Destruct scroU" pa¬ 
ra regresar a Chelestra podemos ha¬ 
cerlo tomando un barco en PortSa- 
va. Nuevamente en el altar descu¬ 
brimos un pazadizo en el suelo que 
nos lleva a un cofre, pero para sor¬ 
presa nuestra ya se encuentra abier¬ 
to; parece ser que los demonios se 
nos adelantaron y consiguieron an¬ 
tes que nosotros la "Lillith Key"... 
Al salir de la torre Lo hacemos por 
la puerta general que nos lleva al 
bosque ( Cerrmor ) y accedemos a As¬ 
pen (por La parte de atrás). 

Vamos al Yrandai Palace. Al lle¬ 
gar nos enteramos que los reyes ya 
acabaron su visita con la gente de 
Callahorn, algo raro sucede allí... Va¬ 
mos a la amplia biblioteca del cas¬ 
tillo, situada en 
tavo piso... 

los 3 volúmenes de la 
historia de Ysseria (uno 
ya lo habíamos leído en 
casa de Danzig), 
libro que habla 
llaves. Importante re¬ 
cordar que Las 
tienen un orden: Mo- 
loch, Thagirion, Lillith, 

Adramelek, Thaumiel, 

Belfegor y Satariel. Al 
final leen algo sobre Adramelek que 
les resulta familiar, ya que este nom¬ 
bre aparecía en una inscripción que 
leyeron en Tower Sinister. Vamos a 
Aspen y de ahí subimos a la torre. 
Vamos a la columna donde estaba la 
inscripción y nuevamente podemos 
leer: "en memoria del rey Adramelek 
de Chelestra". Se nos ocurre volver 
a la biblioteca y buscar el nombre 
del autor del libro, suponiendo que 
dicho escritor pueda suministrarnos 
alguna información. Averiguamos el 
nombre del autor, Stephen Dalí, 
quien solía vivir en Ramada. En Ra¬ 


mada preguntamos a una vieja se¬ 
ñora (la primera casa al norte), nos 
dice que Stephen es un miembro de 
una cofradía llamada Aspen Heal 
Guild, quizás Stephan ya murió pe¬ 
ro la cofradía todavía existe, pero no 
es fácil de localizar. 

Vamos a Raltan a ver a Urdas (me¬ 
jor usar un Warp para transportar¬ 
nos). Éste nos dice que vayamos a 
Ramada y busquemos a un tipo lla¬ 
mado Rongo (nota: este es un fa¬ 
llo, realmente hay que ir a Aspen y 
no a Ramada, en el diario aparece 
sin embargo citado el pueblo co¬ 
rrecto). Vamos a Aspen. En un pri¬ 
mer momento Rongo no quiere con¬ 
tarnos nada, hasta que le decimos 
que vamos de parte de Urdas. Nos 
lleva a través de un pasadizo secre¬ 
to hasta el Doctor Ramzu, lider del 
grupo. 

Debemos buscar la llave "Adrame¬ 
lek" que está en la cripta del di¬ 
funto rey Adramelek, sita en el Ro- 
yal M a uso leu m del Yrandai Palace. 
Tendremos que convencer al rey Klei- 
tus III de que la necesitamos, así que 
vamos al castillo. Pero cuando lle¬ 


En Ramada debemos buscar a una vieja señora que nos dirá que Stehen Dalí es 


gamos el rey ya he ha marchado y 
dejó a su hijo a cargo del reino. És¬ 
te nos dice que tiene que consultarlo 
con su padre y que debemos espe¬ 
rar hasta su regreso. 
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Yrandai Palace ha sido tomado por los demonios y probablemente localizaron 
ya la Adramelek Key. 


Vamos a Amok y Danzig nos de¬ 
vuelve la "Thagiríon key" que nos te¬ 
nía guardada. Vamos a Port Hope y 
el posadero nos dice que un 'hom¬ 
bre de negro' preguntó por Joshua 
(el misterioso hombre que aparece 
en sus sueños). Vamos a Port Far¬ 
go , y hablamos con el posadero, 
quien nos comenta que el alcalde 


quiere vernos pero que no volverá al 
pueblo hasta el día siguiente, así que 
dormimos y vamos a casa del alcal¬ 
de (la que está sobre el puente del 
canal). Nos cuenta que desde hace 
unos días algunos habitantes de Far¬ 
go están desapareciendo misterio¬ 
samente, piensan que fueron se¬ 
cuestrados por un Fade, una criatura 
del Blight , leimos algo sobre él en 
la biblioteca... Nos hablan de que 
busquemos cerca de Ghost Town en 
Spooky Plains... así que vamos pa¬ 
ra allá. Allí no vemos nada, así que 
nos metemos en las Copperstone 
Caves y vemos que la puerta está ce¬ 
rrada. Al acercarnos a la puerta es¬ 
cuchamos una voz, es uno de los la¬ 
drones que nos abre la puerta; nos 
dice que Fade está en las cuevas, tie¬ 
ne La característica de que paraliza 
a las personas que miran a sus ojos, 
excepto a Joshua (no tiene efecto 
sobre él), así que tendremos que 
combatirlo solo. Es un demonio a ca¬ 
ballo de un dragón con 800 de ni¬ 


vel, una buena forma de 
matarlo es usando la 
magia Lightning. Al ma- 
conseguimos res- 
Far- 

go. Joshua cuenta todo 
lo sucedido a sus com¬ 
dice que 
Fade le conocía, aun- 
por el 

nombre de Bayte Do- 
mon... Para salir de la 
cueva le pedimos al Elb 
Walker que nos deje salir. 

Volvemos a Port Fargo a ver al al¬ 
calde, quien nos recompensa con 
3000 gold y en el momento de des¬ 
pedirnos nos comenta que hay pro¬ 
blemas en el Yrandai Palace. Vamos 
para allá rápidamente. Al llegar nos 
llevamos la sorpresa de que ha sido 
atacado por los demonios (¡locali¬ 
zaron ya la "Adramelek key"\). De¬ 
bemos destruir a las bestias y des¬ 
cubrir primero donde se encuen¬ 
tra el Mausoleum. Situándonos a 
la entrada de la puerta que lleva 
al trono vamos hacia la derecha, 
y nos encontraremos con una puer¬ 
ta que nos lleva a unas mazmo¬ 
rras. Tendremos que combatir con¬ 
tra dos Trolloc de 1200 de nivel (lo 
mejor es atacarlos con el Fire- 
bolt) f después llegamos a una cel¬ 
da donde se encuentran todos los ha¬ 
bitantes, los guardias, el príncipe,... 
Decidimos que estarán mucho más 
seguros si se quedan en la celda que 


el "Firebolt staff". Po¬ 
seemos ya 2 de las 7 lla¬ 
ves. El príncipe nos fe¬ 
licita. La próxima llave 
a buscar es la "Thau- 
miet key" y el príncipe 
nos dice que se en¬ 
cuentra en la Royal 
House de Callahorn. El 
príncipe nos hace en¬ 
trega además de los Ro¬ 
yal Papers, mostrándo- 


Al llegar a Panarch nadie quiere hablar con nosotros. 


Al derrotar a Lord Dhai'mon conseguiremos la Adramelek key. 


En la Shrine encontraremos un cofre con la Azure Moonstone. 

si los liberamos, y le preguntamos 
al príncipe dónde se encuentra el 
Mausoleum. Nos dice que bajo el Pa¬ 
lacio, en el segundo piso hay una ha¬ 
bitación con su trono, detrás del 
cual se esconde un pasadizo que lle¬ 
va al citado lugar. El trono es uno 
que está en una pequeña habita¬ 
ción, se accede a él a través de una 
escalera que hay en una de las de¬ 
pendencias del Palacio). Llegamos al 
pasadizo, pero nos esperan dos 
Trollocs !que debemos matar a la 
vez! Una buena forma consiste en 
usar el Firebolt. Pero además apa¬ 
rece Demonlord Dhai'mon, quien 
tiene la "Adramelek" en su poder. 

Es un demonio de 1500 de nivel 
y una forma de matarlo consiste 
en usar el Lightning , al matarlo 
además de la llave nos entregan 


los en el pueblo Hereka podremos 
zarpar en el próximo barco para Ca¬ 
llahorn. 

Antes, si queremos podemos pasar 
por Aspen y comprar en una de las 
tiendas Warps para transportarnos. 

Llegamos a Panarch (Callahorn), 
allí parece que nadie quiere hablar 
y las tiendas están ce¬ 
rradas. En el Palacio 
tampoco podemos en¬ 
trar hasta que el rey Xar 
tome una decisión. Dor¬ 
mimos en una casa (por 
segunda vez en nuestro 
largo recorrido dando 
vueltas por el poblado) 
y al despertar nos per¬ 
catamos de que han de¬ 
saparecido Shril y Lo- 
rinda. Aparece el prín¬ 
cipe Saamah, hijo del 
rey Xar, quien nos conduce hasta su 
padre. Nos cuentan que desde hace 
unas semanas las mujeres jóvenes del 
pueblo han sido abducidas, a igual 
que la princesa Cynthia. Parece 
ser que estas abduciones tienen 
algo que ver con el Canyon of De- 
ath. Le decimos que nosotros ire¬ 
mos a rescatar a 
nuestras compañeras 
y a su princesa, y que 
necesitamos la 
"Thaumiel key" a lo 
que acceden y nos la 
entregan. Además, el 
príncipe Saamah se une 
a nosotros. 

Podemos ir al pueblo 
de Illian y comprar ar¬ 
mas (sólo Joshua pue¬ 
de pues tiene nivel 25), 
en Tear también pode¬ 
mos comprar pero las armas no son 
mucho más potentes de lo que ya te¬ 
nemos. En Godan una persona nos 
habla de la cofradía de Aspen, va¬ 
mos a Aspen y el Dr. Ramzu nos ha¬ 
bla de los Dreadlords... Volvemos a 
la casa (es la primera) y esa perso¬ 
na nos vende su balsa por 5000 gold 
que nos servirá para ir a la Shrine 
(ver situación en el mapa). Vamos a 
la Shrine y tomamos la embarca¬ 
ción, encontraremos unos cofres con: 
"Azure Moonstone" y "Bronzen Ar- 
mour". 


En el pueblo minero de Tear debemos conseguir que el alcalde nos dé acce¬ 
so a los elevadores. 


Vamos a Tear , entramos en la ca¬ 
sa del alcalde (al norte del todo) nos 
dice que nos permitirá acceder a los 
elevadores de las minas si le lleva¬ 
mos un amuleto que tiene un co¬ 
merciante (Trader) de Chelestra. Con 
el Warp nos transportamos a Artifact 
Trader y nos dará el "Foxcharm" a 


cambio del "Azure Moonstone" que 
acabamos de coger. Usamos un Es¬ 
cape scroll y regresamos en un vue¬ 
lo a Tear. El alcalde nos dará acce¬ 
so a los elevadores, pero no saca¬ 
mos nada en claro, pues todavía no 
podemos acceder a una de las puer¬ 
tas donde trabajan unos mineros... 


Greeg nos estará esperando en la posada de Illian. Nos dice que d 
buscar la Black Irix para lograr pasar Hall of Druids. 


Vamos a Port Fargo. En la posada 
todavía está Greeg contando sus 
aventuras. Al hablar con él (le pe¬ 
dimos que nos cuente una vez más 
sus aventuras...) parece ser que sa¬ 
be algo más, pero no dispone de 
tiempo y nos dice que lo busquemos 
en la Wandering Woman (posada) en 
Illian dentro de unos días. 

Ahora debemos ir a Panarch y bus¬ 
car a un hombre en el muelle (cer¬ 
ca de los barcos) que nos dice que 
la criatura del Canyon debe ser des¬ 
truida. Acto seguido vamos a Illian, 







































































































































drá ayudarnos, así que debemos te¬ 
ner mucho cuidado. Aquí debemos 
grabar La situación en disco, y tam¬ 
bién es aconsejable hacerlo a me¬ 
dida que vayamos pasando los obs¬ 
táculos. Al final llegamos a una es¬ 
calera que nos lleva al Syrion Do- 
main. Bajo un silencio total abrimos 
un cofre y escuchamos una voz, es 
la Wind Elemental Syrion...Nos di¬ 


vamente nos encontra¬ 
mos encerrados en una 
celda, sin poder esca¬ 
par, y como parece que 
nadie va a venir a res¬ 
catarnos esta vez nos 
ponemos a dar vueltas 
(en la zona donde no se 
ven los guardias) y al 
poco tiempo escucha¬ 
mos que alguien viene. 
Son dos criaturas que 
nos llevan ante su rey 
High Froman. Éste nos 
cuenta que estamos en Culhaven, y 
ellos son criaturas llamadas Geg. Al 
contarle lo de las mujeres desapa¬ 
recidas nos dice que seguramente 
el culpable sea un demonio llama¬ 
do Baalzamon que vive en Samar - 
kant, un enorme templo escondido 
tras las rocas. Los Geg nos dejan li¬ 
bres así que vamos en busca del tal 
Baalzamon. Salimos de las cuevas y 
llegamos al Canyon Floor, hacia la 
izquierda encontramos rápidamente 
la entrada al templo de Samarkant. 

En el templo hay enemigos de 1000 
de nivel. También hay unas zonas en 
el suelo (círcuLos) que nos trans¬ 
portan de una habitación a otra. En 
varios cuartos conseguiremos "Ste¬ 
el armour", "Cloak of hiding" y "Ste¬ 
el sword"; también debemos recoger 
unas pócimas llamadas "Red Vial" 
que hay en bastantes habitaciones 
del templo (no están dentro de co¬ 
fres, sino que se ven a simple vis¬ 
ta). Llegaremos a una puerta, pero 
para atravesarla nos piden nivel 30, 
si llegamos con nivel 26 deberemos 
seguir matando bestias. Sin embar- 


Debemos encontrar la Black Irix entre los esquelas del PIT. 


descansamos en la posada y al le¬ 
vantarnos volvemos a hablar con el 
posadero, quien nos dice que Gre- 
eg nos está esperando en su habi¬ 
tación. Greeg nos dice que sólo Sy- 


gaMsaaaMi 


ce que el Kliffoth Gírele debe ser des¬ 
truido, si le ponemos el "Black Irix" 
en el cofre nos ayudará a pasar el 
gran Canyon. Nos dice que debemos 
ir al puente roto y desde allí podre¬ 
mos llamarle a gritos para que nos 
ayude. Al final nos duerme y al des¬ 
pertar nos encontramos en la posa¬ 
da de Illian con nuestros compañe¬ 
ros. Aquí recordamos que necesita¬ 
mos el "Spell Traveling" para regre¬ 
sar y pensamos que quizás Sorilea 
'el mago' pueda ayudarnos, 
asi " c l Lie vamos a visitarle a 
su dependencia en el Pala- 
d o^d | ^ 

of Ghenjei, sita 
A en The Lost Plain al 

sur de las montañas. 

Vamos a Tear y ahora los mineros 
ya nos dejan pasar por una de las 
puertas. Un minero (pantalla izqda) 
nos dejará pasar (la en- 

llegamos a Lost Plain. I 

rre de Ghenjei donde se 

veling", aunque sólo H 
Joshua puede cogerlo. I 

el 'Spell restore 4' . £ n Culhaven corita__ 

Ahora ya podemos ir al y objetos pora lograr batir a Baalzamon. 
puente roto y llamar por 
Syrion. Éste nos transportará a un 
extraño Lugar... Llegamos incons¬ 
cientes y escuchamos como unas 
criaturas nos toman prisioneros. Nue- 


tres peligros, asi que vamos a con 
sultarle a la posada. Los tres peli¬ 


gros a los que se refiere son: el Hall 
ofSphinxes, Path of Banshees y Ro- 
om of Procks. AL final se entra en el 
dominio de Wind Elemental Syrion. 
Para regresar tendremos que usar 
una magia llamada Traveling , porque 
los Warps no funcionarán, por lo que 
tendremos que buscar el "Spell tra¬ 
veling". 

Vamos a Hall of Druids y Joshua 

entra solo. Una voz guía a Joshua 
por el Hall ofSphin- 
La misma voz 

no po- 


que nos facilitarán armas 


go, podemos regresar y además de 
hablar con los Gegs podemos des¬ 
cansar y comprar armas y objetos. 
Un buen truco consiste en matar 
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Para abrir la puerta debemos tocar primero la antorcha y pasar entre las dos 
columnas, como se ve en la imagen. 


al enemigo que aparecen dos mons¬ 
truos (Crypt Stalker y Phanton), cuan¬ 
tas más veces matemos al primero y 
reaparezca (para ello evitaremos ma¬ 
tar a Phanton ) más puntos y nivel 
nos darán. Sin embargo, necesita¬ 
remos bastantes antidote para com¬ 
batir la magia <P>, en caso necesa¬ 
rio pulsaremos también la opción 
Wait cuantas veces sean necesarias. 

Una vez alcanzado el nivel 30 va¬ 
mos a Culhaven a comprar, y al re¬ 
gresar al templo ya no hay enemi¬ 
gos. Al pasar la puerta llegaremos a 
otras habitaciones, con otro tipo de 
enemigos. Encontraremos también 
varias armas útiles: "Large Steel 
shield" y "Spirít sword" (ésta tiene 
la característica de batir a los ene¬ 
migos que se ocultan y hacerlos re¬ 
aparecer). Llegamos a un cuarto con 
una especie de 3 fantasmas y cuan¬ 
do nos disponemos a atacarlos una 
voz femenina nos grita, nos dice que 
son Sylphs, capturadas hace años. 
Para combatir a Baalzamon nos di¬ 
cen que debemos emplear armas de 
plata ( silver ). Podemos ir a comprar 
armas de plata a los Gegs, pero la 
espada vale 35.000 gold... pero con¬ 
viene armarnos bien. También ma¬ 
tando a algún enemigo podemos 
conseguir "Axe ofthe Moon". Llega¬ 
remos a una puerta de madera, tras 
la cual accedemos a un lago oscu¬ 
ro, que podemos recorrer en una pe¬ 
queña barca. Vemos una serie de co¬ 
fres pero no los podemos alcanzar 
pues están en unas habitaciones ce¬ 
rradas. 

Para abrir las puertas hay truco, 
que es el siguiente: vamos a la iz¬ 
quierda del todo, hay 2 puertas, una 
abierta y otra cerrada. Debemos pa¬ 
sar por el medio de las 4 columnas 


ue hay (las 2 superio- 
2 s) y vemos como una 
uerta se cierra y la otra 
e abre, momento que 
provechamos para bor- 
ear las columnas y en- 
rar. Pero para que es- 
o funcione hay que to¬ 
ar antes la antorcha 
ue hay en la pared. 
Jno de los cofres con¬ 
tiene "Large steels- 
hield", otro "Small sil- 
Después se pueden abrir 
también las rejas, dando previa¬ 
mente unas vueltas sobre las co¬ 
lumnas. Finalmente llegamos a una 
zona sangrienta en la que se oculta 
Baalzamon (1900 de nivel). Una 
buena forma de derrotarlo es usar el 
Spell Lightining y evitar curarnos 
usando el Antidote, ya que de hacerlo 
él renovará su energía. Al matarlo 
nos darán el "Holybolt staff". Res¬ 
catamos a las chicas, pero una de 
ellas, Shril, está herida. Joshua te¬ 


jor será de nos desha¬ 
gamos de ellos (cosa 
que de momento no ha¬ 
cemos). 

Según nos cuentan, la 
única forma de llegar a 
Arad Doman es toman¬ 
do una embarcación en 

Illian. 

Vamos a Asper, a vi¬ 
sitar al Dr. Ramzu. Allí 
nos darán la "Life Po- 
tion". Si vamos a Power 


vershield" 


En Neo Sarían además de bailar y pasarlo bien en la fiesta debemos buscar 
a un muchacho llamado Gullyn, quien nos ayudará a conseguir una barca 
para atravesar el río Eirilin y llegar a Arad Doman. 


letransportará con el Traveling a los 
demás, él se quedará un momento 
para despedirse de los Gegs. Des¬ 
pués teletransportamos a Joshua 
con el Spell Traveling al Palacio de 
Panarch. Shril no continuará con 
nosotros, descansará en el Palacio. 
Le preguntamos a Cynthia por su me¬ 
dallón, que supuestamente es la "Sa- 
ratiel key" pero nos dice que ya no 
lo tiene. Debemos ir, pues, a ver a 
Danzig pues tenemos la " Thaumiel 
key" y él puede guiarnos a encon¬ 
trar la "Belfegor key". El príncipe se 
une Nuevamente a nosotros. 

Nos transportamos a Amok a ver a 
Danzig. Nos dice que la "Belfegor 
key" está en Arad Doman, oculta en 
un monasterio. Volve¬ 
mos a Panarch, pode¬ 
mos descansaren la po¬ 
sada y en la armería nos 
regalan una "Silver 
word" f "Silver armour" 
y "Small silvershield". 
En el pueblo una seño¬ 
ra nos avisa de que los 
"Red Vial" son muy pe¬ 
ligrosos, que pueden 
matarnos y que lo me- 


Sinister veremos que ahora está 
abierta al público (no es necesario 
ir). Si vamos a Seth nos dicen que 
Sartan ha sido reconstruido y que 
estamos invitados a ir a una fiesta 
que se celebrará esa misma noche. 

(Nota: aquí nosotros nos encon¬ 
tramos con un problema, y es que 
no nos dejaban entrar en el pobla¬ 
do, y casi de milagro nos percata¬ 
mos que era un defecto del disco 4 
-sólo nuestro disco que no debía de 
estar bien copiado-) 

Entramos en la remo¬ 
delada Neo Sartan. Va¬ 
mos a la posada a dor¬ 
mir y pasados unos mi¬ 
nutos el posadero nos 
despierta para que va¬ 
yamos a la fiesta que 
ya ha comenzado. Ha¬ 
blamos con la gente y 
vamos a bailar. Mien¬ 
tras Joshua y Lori bai¬ 
lan Og va a a hablar con 
Gullyn a quien le cuen¬ 
ta que debemos ir a 
Arad Doman. Nos dice que hay que 
cruzar el río Eirilin en un bote. Se 
lo contamos a Joshua y juntos vol¬ 
vemos a hablar con Gullyn. Esta vez 
nos dice que vayamos a Illian y bus¬ 
quemos a un hombre llamado 
Dannyn. Dejamos la fiesta y vamos 


a dormir. Dannyn está en el embar¬ 
cadero, nos dice que al día siguien¬ 
te nos tendrá preparado un bote. 
Vamos a la posada, dormimos y vol¬ 
vemos al embarcadero. 


llave maestra que abre 


Arad Doman 

Gracias al bote llegamos a otra zo¬ 
na: Shadow Woods. En unas ruinas 
podemos coger "Enchant Heal Cur- 


Para abrir esta puerta que conduce a Blood Swamp debemos hablar con una 
mujer en Luán. 


se". Llegaremos a un pueblo, Grim- 
pen Ward donde no parecen ser muy 
hospitalarios con nosotros... Del 
Shadow Woods pasamos a otra zo¬ 
na (al nordeste) llamada Tarwin's 
Gap y un paso nos lleva hasta Anan'- 
Gore. Llegamos a otro pueblo, Bobyr. 
En la posada Sorycha reconoce a 
una chica llamada Egwene y se va 
con ella. En la armería no podremos 
comprar armas, y mejor es no des¬ 
cansar en la posada, pues los pre- 
cios son muy altos. En una casa nos 
hablan de un metal indestructible 
llamado Cuendillar. En la zona co¬ 
nocida como Shara conseguimos el 
"Melt spell", y llegaremos al casti¬ 
llo de Luán. El castillo está cerra¬ 
do, y nos preguntar si hemos esta¬ 
do en Bobyr. Así que volvemos a di¬ 
cho pueblo. En la primera casa está 
Sorycha, quien nos deja definitiva¬ 
mente (sabiendo esto podemos ven¬ 
der sus armas o cambiarlas con otro 
personaje). Volvemos a Luán, allí 
una mujer (está fuera de la casa de 
las pócimas) nos dice que podemos 
atravesar fácilmente el puente que 
nos lleva al Swamp. Ahora la entra¬ 
da al Blood Swamp ya está abierta. 
En Blood Swamp lo mejor es pasar 
de los cangrejos gigantes, pues nos 
matan bastante (usan el <P>). Ha¬ 
cia el norte se encuentra el Kir Mo- 
nastery, pero la puer¬ 
ta está cerrada, así que 
decidimos regresar a 
Luán, donde el posa¬ 
dero nos habla del Shai- 
dar Haran, las puertas 
parece que se abren y 
cierran por minutos... 
Ahora ya podemos en¬ 
trar en el monasterio. 
Encontramos el "Large 
silvershield", "Platina 
armour" y "Platina 
shield". El lugar es bastante amplio, 
como para perderse y parece simé¬ 
trico, parece que hay habitaciones 
iguales, salvo una puerta que no se 
puede abrir. 

Vamos a Grimpen Ward, dormimos 
en la posada y durante la noche tres 
tipos, unos Ladronzuelos, intentan 
atacarnos. En una casa, próxima a 
la entrada del pueblo, un viejo hom- 
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'Master 


La Belfegor Key la encontraremos en las cavernas, pero antes debemos 
batirnos con Demonlord Baruma y su amiguito... Es preferible matar pri¬ 
mero a Baruma, el personaje de la derecha. 




Para llegar a Paranor debemos atraversar los Elmora Sewers. 
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Joshua conoce toda te 
verdad sobre sí mismo. 
Con La "Sword of Bre « 


men en su poder (so¬ 
lo Joshua puede usar¬ 
la) corren a ayudar a 


Allanon, pero llegan 


Momento en el que Joshua coge la Sword of Bremen, también llamada 
'espada de la verdad', con la que Joshua conocerá su pasado. 


demasiado tarde. Alia- 






En Paranor seremos sorprendidos por multitud de Trolls. Allanon se enfren¬ 
tará a ellos mientras nosotros vamos a buscar la Sword of Bremen. 


‘flRfWOR 


En Luán el posadero nos hablará del malvado Shaidar Haran. Después ya 
podemos entrar en el Kir Monastery. 


Shaidar Hara nos encerrará en una cueva, pero pronto seremos rescatados por 
el 'hombre de negro, que además viene acompañado de algunos amigos... 


tran abier- 


Master 


key 


pode- 


abnr 


mos 


porta 


Ion 


rojo. 


encontra 


mos un co 


fre 


(hay 


que ir ha¬ 


bré nos comenta que hay un merca¬ 
do de pócimas ilegales en el pueblo. 
Entonces vamos a negociar con dos 
tipos que hay en una casa. Le ofre¬ 
cemos un " Red Vial" por 1600 gold, 
se los vendemos todos, consiguien¬ 
do una buena suma de dinero. Vol¬ 
vemos a hablar con el viejo y nos co¬ 
menta lo peligroso que eran 
esas pócimas. Volvemos a jun¬ 
to de los dos traficantes y 
ahora nos ofrecen la 
Key " (llave maestra 
que abre práctica¬ 
mente todas* las 
puertas) por 8500 
gold. 

Pensamos que puertas podremos 
abrir que antes nunca pudimos... 
Recordemos... Vamos al templo de 
Samarkant, allí había una puerta 
azul que no abría... ¡funciona! La lla¬ 
ve nos lleva a un lugar donde en¬ 


contraremos dos objetos: "Crystal 
skull"y "Flesh Armour". Sigamos re¬ 
cordando... Otro sitio era en casa de 
Coüart, en Underworld Rivers (va¬ 
mos a Raltan y de ahí a casa de Co- 
llart), ahí conseguimos abrir otra 
puerta que nos lleva a un cofre con 
et "Golden Crest". Sigamos recor¬ 
dando... en Tower of 
Ghenjei hay otra puerta 
que podemos abrir, con 
dos cofres: "EmeraldSta- 
tue" y "Pearl Pendant". 

Si vamos a Ramada en 
la primera casa el de¬ 
pendiente conoce la 
"Crystal Skull", parece 
ser que hay tres y hay 
que unirlas... En la isla 
de Fernando hay otra 


puerta en las cavernas (una cueva 
en Nothside), aquí encontraremos 
la "Cloak oflllusion". Parece ser que 
casi ninguno de todos estos objetos 
extra tienen importancia y se pue¬ 
den vender. 

Volvemos a Kir Monastery , ahora 
en una de las habitaciones don¬ 
de antes había uno co¬ 
fre hay un demonio, 
uno de Los KirMonks. 
Nos debilitamos y 
decidimos escapar, 
pero vienen más... es 
Shaidar Haran. Nos 
encierran en una cueva. ¿Quién nos 
rescatará esta vez? La música deja 
de sonar... Al movernos hacia la iz¬ 
quierda un hombre abre un boque¬ 
te en La pared, es nuestro amigo Da- 
ve, y con él viene el 'hombre de ne¬ 
gro' y a continuación entran más 
amigos, son Collart y Panamon. Re¬ 
sulta que el 'hombre de 
negro' es Allanon, el úl¬ 
timo druida. Nos cuenta 
que Warlock Lord vive y 
está reuniendo las Klif- 
foth Keys. La única for¬ 
ma de destruirlo es con 
la " Sword of Bremen". 
Nos dice que Shaidar tie¬ 
ne la " Belfegor key" en 
algún lugar de las ca¬ 
vernas de Arad Doman. 
Debemos conseguirla y 
después encontrarnos 
nuevamente con Allanon en Elmo¬ 
ra (Satdea). Panamon y Collart se 
van, pero Dave se une nuevamente 
a nosotros, así que lo equipamos 
bien. 

Entramos en las cavernas, donde 
hay bestias ( Stonedemon de 1600 de 
nivel) y las puertas o barricadas se 


cia el este), pero justo en ese mo¬ 
mento viene un Demonlord llamado 
Baruma. Podemos usar el Spell Light- 
ning, nos ayudará bastante para de¬ 
rrotarlo. En el cofre, tal y como sos¬ 
pechábamos se encuentra la "Belfe¬ 
gor key". Al matarlo desaparecen los 
enemigos de las cavernas y podemos 
buscar con más tran¬ 
quilidad ciertos cofres 
con "Mythril sword" y 
"Mythríl shield". 

Vamos a Luán, pode¬ 
mos comprar armas 
Mythríl pero no es reco¬ 
mendable... Ahora ya 
podemos entrar en el 
castillo, aunque alguien 
del pueblo siga dicién- 
donos que sigue cerra¬ 
do... Hablamos con el 
rey Aethan quien nos tiene prepa¬ 
rado un barco para ir a Saldea. 

Saldea 

Llegamos al puerto de Elmora. De¬ 
bemos buscar a Allanon. En este 
pueblo, curiosamente hay 2 posadas. 


debemos ir a la mejor y hablar con 
el posadero de Gwin Rose. Aquí po¬ 
demos descansar gratis. Al salir, a 
unos metros hay un guardia con 
quien debemos hablar. En la arme¬ 
ría podemos comprar armas fabrica¬ 
das con aquel material indestructi¬ 
ble llamado Cuendillar... El proble¬ 
ma es que piden 125.000 gold por 
la espada, 90.000 por la armadura y 
52.500 por el escudo... Demasiado 
caro pero hay que hacerse con es¬ 
tas armas. Hay varias tiendas don¬ 
de compran armas usadas, pero en 
unas pagan mejor que en otras. Ha¬ 


blamos con otro guardia en el mue¬ 
lle. Vamos a la otra posada y habla¬ 
mos con el posadero, quien nos di¬ 
ce que creen que el pueblo será ata¬ 
cado por Rock Trolls comandados por 
Dread Lords... Volvemos a la otra po¬ 
sada, donde descansamos gratis y por 
la noche aparece Allanon. Nos dice 
que debemos darnos prisa, están 
preparando un ataque contra el pue¬ 
blo. Debemos conseguir rápidamen¬ 
te la "Sword of Bremen" de Paranor. 
Le seguimos por una escalera a la sa¬ 
lida de nuestro cuarto, por la que ac¬ 
cedemos a los alcantarillados de El¬ 
mora. Encontraremos un cofre con 
"Cuendillar Armour". A la salida es¬ 
tá Allanon esperándonos. En la ca¬ 
verna encontraremos más armas 
"Cuendillar shield" y "Cuendillar 
sword". Por fin, llegamos a Para¬ 


nor. Mientras corremos por los pa¬ 
sillos del castillo nos pillan los Trolls; 
en ese momento Allanon nos grita 
que corramos y alcancemos la espa¬ 
da de Bremen situada en una torre 
al oeste, mientras él se queda a lu¬ 
char contra Los enemi¬ 
gos. Cuando Joshua 
coge la espada en sus 
manos algo raro suce¬ 
de y en un momento 


non esta mai nenao y 
muere, pero antes le comenta que la 
espada tiene el poder de 'revelar la 
verdad', también le dice que Warlock 
se esconde en Northland, en un lu¬ 
gar llamado Skull Kingdom, 
y le pide una promesa: 
que cuando Warlock 
muera Joshua va¬ 
ya al estanque que . 
hay en Paranor 
con las 7 llaves a 
medianoche en Lu¬ 
na llena... 

Salimos de Paranor, pasamos Jan- 
nison Pass y Llegamos a una zona lia- 
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Por fin llegarmos a enfrentarnos con Warlok Lord. 


;te, norte. El final 

ste, norte, Tras una serie de animaciones y 
v norte, mucho texto veremos el final del 
tA oeste, juego, a continuación el reparto de 
y s u r , los personajes y finalmente los eré- 
oeste y ditos. THE END. 


norte. Llega 


Nj mos a otro cuar- 

B K to c f ue escor| de 

otra bola azul. 
Todavía ve- 
^ mos como hay 
tres grandes portalones que no po¬ 
demos abrir. Vamos al que se en¬ 
cuentra al oeste, es una zona am- 
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íf-rmüüMB: 


Entrada a la catacumbas del Skull Kingdom. Dentro nos espera un amplio 
laberinto que nos llevará hasta Warlok Lord. 


mada Desoíate Waste. Llegamos a 
un par de torres gemelas, en las que 
de momento no podemos entrar (si 
no es tu caso consulta un poco más 
adelante). Hay que ir hacia el sur. 
No sabemos cómo, pero misteriosa¬ 
mente nos encontramos al otro la¬ 
do de las torres... En una caverna en¬ 
contramos un "Spell Holybolt". Una 
buena forma de matar a los enemi¬ 
gos es atacarles con el Venom, da 
muy buen resultado pues acaban 
muriendo solos. Llegamos a las Ca- 
tacombs de Skull Kingdom y nos 
topamos con una Druid Statue, los 
ojos se le encienden y ¡a luchar! Pa¬ 
ra matarlo lo mejor es usar el Holy¬ 
bolt. La estatua desaparecerá y en 
su lugar aparece una escalera. Hay 
que ir hacia el norte, al oeste nos 
encontraremos con otra estatua, al 
derrotarla aparecerá otra escalera. 
Tomamos la cueva de la izquierda y 
vamos hacia el oeste. Bajando des¬ 
pués hacia la derecha se llega a un 
hueco que parece que no se puede 
pasar, pero sí se puede. Llegaremos 
a otra estatua ¿otra? Pero ésta re¬ 
sulta mucho más difícil y además es 
inmune al Holybolt. ¡Parece imposi¬ 
ble derrotarlo! 

Si volvemos a Elmora veremos que 
la gente se ha encerrado en sus ca¬ 
sas, sin embargo podemos comprar 
armas y objetos, y también reponer 


fuerzas en la posada. En 
la posada tomamos el 
pasadizo y vamos a Pa- 
ranor y de ahí salimos 
a Jannison Pass que nos 
lleva hasta la zona de¬ 
sierta. Pero sin embar¬ 
go ahora podemos en¬ 
trar en aquellas dos to¬ 
rres, llamadas Guardian 
Tower. Entramos en una 
y empujamos una pa¬ 
lanca ( Lever ), vamos a 
la otra torre y hacemos lo mismo 
con otra palanca. Se abre una puer¬ 
ta y empujamos otra palanca, vol¬ 
vemos a la otra torre y también po¬ 
demos entrar en otro cuarto, pero en 


bemos activar todos ex¬ 
cepto el del medio. Con¬ 
viene decir que no po¬ 
demos pisar un trans¬ 
portador que hay en el 
suelo de una de las ha¬ 
bitaciones (está al es¬ 
te) ya que nos llevará a 
una caverna de la zona 
desolada... 

En Brona, en unas ca¬ 
vernas encontraremos 
un cofre con el "Illu- 


sion Cloak" (armadura), con esta ar¬ 
madura puesta podremos ver una 
puerta secreta que hay en una ha¬ 
bitación muy grande con un gran 
pasillo. Llegamos a una gran bola 


En el templo de Brona debemos localizar varias bolas de cristal 
y destruirlas. 


Al oeste del templo llegaremos a esta zona, donde debemos 
activar varios botones situados en las columnas. 


¡Cuidado aquí! No debemos usar el transportador del suelo. Una letra en el suelo nos señalará el siguiente paso a tomar. 


éste ya no hay ninguna palanca. Al 
salir nos damos cuenta de que en¬ 
tre las dos torres se ha abierto un 
camino, que nos conduce exacta¬ 
mente al lugar donde ya habíamos 
estado antes. Lo que sigue siendo un 
misterio es cómo aparecimos la pri¬ 
mera vez en esta zona sin haber pa¬ 
sado la prueba de las torres... 

Una vez conseguimos 
destruir a la estatua 
aparece, como no, otra 
escalera, pero ésta nos 
lleva al Brona's Temple. 
Lo primero que hace¬ 
mos es activar unos in¬ 
terruptores que hay en 
la pared para despejar 
el camino de 
clavos. Tam¬ 
bién tene¬ 
mos que ma¬ 
tar a un par de 1 
bestias que nos 
saldrán al camino 
para abrir una puerta. 
Con otro interruptor 
abrimos una puerta a la 
izquierda. Después lle¬ 
gamos a una habitación 
con 3 interruptores, de¬ 


azul que está colocada en un pe¬ 
destal, al tocarla la destruimos. Aho¬ 
ra vamos a otra parte del templo 
donde hay 4 caminos 
'mágicos', donde pare¬ 
ce que nunca avanza¬ 
mos. La única forma de 
pasarlos es mediante 
una combinación, muy 
fácil además. Primero 
vamos a la izquierda y 
vemos como cambia la 
figura del transporta¬ 
dor. Es una letra que nos 
indica la dirección que 
debemos tomar, los pa¬ 
sos a seguir son: oeste, norte, 
oeste, norte, este, este, norte, 
V. norte, 


En las catacumbas tendremos que luchar contra tres Druid Statues, aunque 
la tercera nos lo pondrá mucho más difícil. 


plia con varios pilares. Tocamos jus¬ 
to el de la parte superior, el que se 
encuentra frente al puente que con¬ 
duce a la entrada. Al tocarlo apare¬ 
ce un pequeño botón y un nombre: 
Moloch. Pulsamos el botón. Si 
nos fijamos hay 6 columnas, que 
hay que activar siguiendo un cier¬ 
to orden, pero éste orden ya lo 
sabemos pues estaba escrito en 
los libros: Moloch, Thagirion, Li- 
llith, Adramelek, Thaumiel y Bel- 
fegor. Conseguimos que se abra 
la puerta y aparece otra bola azul 
que también destruimos. En el 
portalón del medio hay una bes¬ 
tia de fuego, para combatirla po¬ 
demos usar el Holybolt, y des¬ 
truimos otra bola azul... En otra 
puerta escuchamos una fuerte 
voz... Llegamos, por fin, hasta 
Warlok Lord (5000 de nivel). Só¬ 
lo Joshua puede destruirlo con 
su "Swordof Bremen", puede re¬ 
sultar imposible matarlo. Tene¬ 
mos que intentar aguantar el má¬ 


ximo tiempo posible, y veremos co¬ 
mo de repente Joshua saca su es¬ 
pada y consigue matarlo... 






























































































1 conector de alimentación de placa base de 


Te atreves a hacerlo? 


1 conector macho de 4 cables. 

1 conector hembra de 4 cables. 

4 fichas (de las que usan los electricistas pa¬ 
ra hacer empalmes). 

4 cables (rojo, amarillo, azul y negro) de unos 


Introducción 


Últimamente somos muchos los usuarios de 
MSX que utilizamos un disco duro junto con 
nuestra querida máquina. Posiblemente la ma¬ 
yoría tengáis el disco duro colocado en una mi¬ 
nitorre de PC (como es mi caso), y cuando 
queréis utilizar el MSX primero encendéis la 
minitorre y posteriormente el MSX. A lo mejor, 
alguna vez se os ha ocurrido pensar que esta¬ 
ría bien que con sólo encender la minitorre se 
a funcionar todo. 


Vista frontal 
de mi MSX 
con la mini¬ 
torre. 


1 resistencia de aproximadamente 500 oh¬ 
mios. 

1 tira de 3 pines. 


y ésta es en la que me voy a centrar. Dentro de 
la minitorre hay un buen amasijo de cables que 
salen de la fuente de alimentación los cuales se 
pueden manipular de una forma muy cómoda. 
En estos cables nos podemos encontrar las si¬ 
guientes tensiones: +12V, -12V, +5V, -5V y 
GND. 

El MSX para funcionar utiliza estas tensio¬ 
nes: + 12V, -12V, +5V y GND. Visto esto es in¬ 
mediato pensar que se podría utilizar la fuente 
de alimentación de la minitorre para alimentar 
también al MSX, y por lo tanto no utilizaríamos 
la fuente que trae el MSX. 

La ventaja de esto es que en vez de utilizar 
dos fuentes de alimentación se utiliza una sola 
y como las fuentes tienen pérdidas y consu¬ 
men energía pues algo de energía se ahorra 
(no mucho, pero quizás lo suficiente para po¬ 
der comprar una pegata de Greenpeace y po¬ 
nerla en la minitorre, este sería el primer paso 
hacia un MSX ecológico) 

Bueno, hasta aquí la teoría. Ahora os voy a 
contar como llevé esto a la práctica en mi F- 
700. En primer lugar voy listar los componen¬ 
tes que yo he utilizado: 


El componente más difícil de encontrar (se¬ 
gún mi experiencia) es el conector de alimen¬ 
tación de la placa base de PC, de hecho yo no 
conseguí encontrarlo a vender en ninguna tien¬ 
da, pero claro este pequeño contratiempo no 
me impidió seguir adelante, al final conseguí 
una placa base de PC averiada y le desoldé el 
conector de alimentación. 


pusiera 


B8B1IB : JH Vista de la 

. JSS placa con 

Wm los compo- 

. .. JH nentes y 

¿BPTRl conectada a 
los cables 
1 de la mini- 

_ % » 1 torre. 

La forma más sencilla (y barata) de realizar 
esto es utilizar el enchufe que tiene la minito¬ 
rre para conectar el monitor de PC. Tan sólo 
tendremos que hacer un cable, que nos adap¬ 
te el enchufe del MSX al que utilizan los moni¬ 
tores de PC; y si no queremos hacer el adap¬ 
tador (ya sea por vagancia o por no ver brico- 
manía los sábados) supongo yo que esto ya lo 
habrá inventado alguien y podrá comprarse a 
un módico precio (esta es la opción recomen¬ 
dada). 

Pero, por supuesto, existe una forma más 
complicada de obtener los mismos resultados, 


Vista del 
cable sa¬ 
liendo del 
F700. 


El circuito impreso no es imprescindible para 
hacer el montaje, pero sí que es útil para que 
todo quede mejor colocado, y además en él se 
conecta el led de encendido de la minitorre, de 
esta forma al encender la minitorre también se 
enciende el led de “power on". 

Para los conectores hembra y macho he uti¬ 
lizado un cable "expansor" que venden las tien¬ 
das de informática y que sirve para ampliar el 
número de conectores que hay dentro de la mi¬ 
nitorre para alimentar a todos los periféricos 
(discos duros, CD-ROMs...) que tengamos co¬ 
nectados en ella. 

El resto de componentes son fáciles de en¬ 
contrar. 


Circuito impreso (cuyo esquema lo tenéis en 
la figura). 


Empecemos a trabajar 


I En primer lugar vamos a sacar del cable 
'expansor" los dos conectorés que vamos a 

- utilizar. Para obtener el conector ma- 

— cho cortamos los cables a la altura 

O misma del conector, una vez hecho 

esto extraemos las 4 conexiones me¬ 
ló] tálicas en forma de punta de la cu¬ 
bierta de plástico. Para obtener el co¬ 
nector hembra cortaremos los cables 
_ a unos 10 cm aproximadamente del 


Alguno de los componentes necesarios 
para hacer las conexiones. 


MSX-VOYAGERS 

1998 


Circuito impreso y esquema de los conectores. 
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conector y seguidamente pelamos el extremo 
de estos cables. 

A continuación podemos soldar el conector 
de alimentación, la resistencia y la tira de 3 pi- 
nes en el circuito impreso. Seguidamente to¬ 
mamos los 4 cables de colores y los soldamos 
también al circuito impreso: el rojo a +5 V, el 
azul a -12V, el amarillo a +12 V y el negro a 
GND. Estos cables los cortamos a la longitud 
que necesitemos y en su extremo libre solda¬ 
mos las conexiones metálicas del conector 
macho. 



Pasemos ahora a abrir el F-700, esto es 
quitarle la parte superior, seguidamente des¬ 
conectamos los cables que van de la fuente de 
alimentación a la placa de vídeo. Lo ideal sería 
conseguir en una tienda de electrónica un co¬ 
nector igual al que están unidos los cables en 
su extremo, pero yo no he conseguido encon¬ 
trarlo. Por lo tanto tendremos que desoldar el 
otro extremo de los cables de la placa de la 
fuente de alimentación, para lo cual tendremos 
que sacar la cubierta inferior del F-700. Ahora 
conectamos al extremo desoldado de cada 
uno de estos cables una de las fichas de elec¬ 
tricista (de esta forma, en un futuro, podremos 
volver a soldar estos cables a la fuente de ali¬ 
mentación del MSX). 

I Tomamos el conector hembra y pasamos 
los cables por alguno de los huecos que hay 
entre las rejillas de ventilación de la parte tra¬ 
sera del F-700, el extremo de estos cables lo 
conectamos al extremo libre de las fichas te¬ 
niendo la precaución de que los colores de los 
cables coincidan (como en el conector hembra 
hay dos cables de color negro a uno de ellos le 
podemos poner una etiqueta que indique que 
se corresponde con el cable azul). 

I Colocamos de nuevo las conexiones me¬ 
tálicas del conector macho (que ahora ya tie¬ 
nen los cables soldados) en su cubierta fiján¬ 
dose en que cuando se conecte con el hembra 
los colores de los cables tienen que corres¬ 
ponderse. 

Las comprobaciones 

Ya está todo el trabajo realizado, pasemos 
ahora a realizar las comprobaciones de que to¬ 
do funciona bien. De la fuente de la minitorre 
salen dos conectores de 6 pines que son los 
que se utilizan para alimentara las placas base 
de PC, nosotros solo vamos a utilizar uno de 
esos dos, en concreto el que tiene todas las 
tensiones, el otro solo tiene las de +5 y -5 V. 
Conectamos el conector que nos interesa de 
la minitorre a la placa de circuito impreso. (En 
el conector del circuito impreso quedan por 
tanto 6 pines libres y estos van a tener la mis¬ 
ma tensión que los otros 6 en los que se co¬ 
necta la alimentación de la minitorre, esto es 
para que se pueda alimentar al mismo tiempo 
a un expansorde slots). 



Vista poste¬ 
rior del 
F700,don¬ 
de se puede 
observar el 
cable que 
sale del 
mismo has¬ 
ta la minito- 


Ahora encendemos la minitorre y comproba¬ 
mos con un polímetro que la tensión en los ter¬ 
minales del conector macho es la correcta, si 
hay algún problema comprobar que las solda¬ 
duras están bien realizadas. Si todo va bien po¬ 
demos conectar el conector hembra con el ma¬ 
cho y el cable del led de encendido de la mini¬ 
torre a la placa, volvemos a encender la torre, 
el led debería iluminarse (si no se ilumina co¬ 
nectar al revés el cable del led) y comprobar 
con un polímetro que las tensiones que hay en 
el conector que se tiene que colocar en la pla¬ 
ca de vídeo del F-700 son las correctas. 

Si ha salido todo bien, enchufar el conector 
a la placa de vídeo y encender la minitorre, el 
ordenador debería funcionar normalmente. 
Una vez comprobado que todo funciona co¬ 
rrectamente podemos pasar a poner las tapas 
del ordenador y a respirar aliviados por no ha¬ 
bernos cargado nada. 

Notas: 

- Tanto el MSX como la minitorre han de es¬ 
tar desenchufados mientras realicemos el 
montaje. 

- No me hago responsable en el caso de que 
se produzca algún daño en el ordenador co¬ 
mo consecuencia de realizar este montaje. 

Bueno, esto es más o menos como yo lo he 
montado. Pero no tenéis porque hacerlo exac¬ 


tamente de esta forma (además no todos ten¬ 
dréis un F-700), que cada uno lo haga como 
más le guste. 

Espero haberme explicado bien, y por favor 
enviarme mensajes de agradecimiento, o salu¬ 
dos por el artículo para así aumentar mi auto¬ 
estima. 

■ Antonio Fernández Otero 

anfeot@hotmail.com 

[Imágenes digitalizadas con el Sony HBI-V1 ] 
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Made in Italy by I.C.M and Miri Software 

Nice Mouse is a little interface that it musí to be 
connecfed at one of the joystick port and it permit at the 
users to using the PC mouse on own MSX computen 

Miri Software MSX 

Via Indipendenza, 44 
40018 S. Pietro in Casale (BO) 

ITALY • Tel./fax 051 817157 
e-mail: miri@acronet.it 

http7/www.dragonfire.neV~Frengo/MSX.HTM 


The kit for the Nice Mouse 
interface is composed of: 

• 1 interface (size 5x7x2 cm) 
with connection cable 

• 1 test program of Miri 
Software on disk of 720Kb 

(Adaptable for infrared) 
Price: 

lire (aprox. 7.700 ptas) 
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Con el interface ACCNET ya no 
necesitas del costoso RS232C para 
conectar un módem a tu MSX 

Junto con el cartucho se entrega el software 
de comunicaciones necesario (COMS6.5 
-última versión- y el lector de correo off-line 
QWK ó BlueWave) para conectarse a una 
BBS o servidor Internet desde el primer 
momento. 

Opcionalmente, también se puede adquirir 
un módem interno PC a precio de coste . 


Los pedidos pueden hacerse a la A.A.M. 

José María Alonso “S (989) 78 10 70 e-mail: jalonso@ibm.net 

Si lo prefieres también puedes realizar el pedido al Club Hnostar 


Inter face 

9.450 

Software incluido 



Tarjeta 
MODEM/FAX 
interna (33k6 bps) 
opcional 
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SBBgM jas con la historia del 

MSX, sus caracterís- 

¡y2¡M99Q ticas y su actual si- 
gpp&p¡9 tuación en el mundo 
ImMHH que fue distribuido 
gWliifeH a emisoras de TV y 
periódicos de la ciu¬ 
dad de Bauru. 

g¡fti|¡Kj0 José Rafanelli hizo 
MM un acuerdo con un 

| hotel de Jaú, consi¬ 
guiendo un des¬ 
cuento en el precio para los par¬ 
ticipantes del encuentro. Rogério 
Bello dos Santos, de COBRA Soft¬ 
ware, donó media docena de re¬ 
vistas MSX VIPER - 

y disquetes para 

ser sorteados co- ^185»^ 

mo obsequio al 

final del encuen- J 

tro. Para el buen i ^ 

éxito del en- Jf’yL 

cuentro fue fun- 

lidades: Ademir |B / ,, 
Carcha no y Mar- §30 ( Sjjjw'% 
co Heidtmann H 


mañana José y Wilson nos reco¬ 
gieron en su coche. Llegamos al 
local del encuentro poco antes 
de las nueve y empezamos a co¬ 
locar los carteles y a montar los 
ordenadores. El personal empe¬ 
zó a llegar poco a poco. 

Fuera del edificio colocamos una 
señal con el logo de MSX y una 
pancarta anunciando el encuen¬ 
tro. El local lo decoramos con ma¬ 
pas de juegos, impresiones a co¬ 
lor y blanco y negro hechas con 
el MSX, y copias de algunos artí¬ 
culos publicados en la revista 
Hnostar, como reportajes de en- 


Historía del encuentro 


Quien ya participó en un en¬ 
cuentro de usuarios sabe lo inte¬ 
resante y divertido que resulta. 
Por eso siempre hemos tenido ga¬ 
nas de organizar un encuentro 
aquí, en el interior del estado. 
Paulo Barbara y José Rafanelli 
fueron los primeros en estudiar el 
asunto seriamente. Inicialmente 
el encuentro sería organizado en 
la ciudad de Franca, donde la fa¬ 
milia de Paulo posee un salón que 
podría ser utilizado. Enseguida 
José Braga Jr., un usuario de MSX 
que ocupa el cargo de Secretario 
de Medio Ambiente en la ciudad 
de Jaú ofreció la posibilidad de 
usar la casa donde funciona el 
Departamento de Medio Am¬ 
biente como local para el en¬ 
cuentro. Como Jaú posee un gru¬ 
po mayor de usuarios y una me¬ 
jor situación geográfica (encon¬ 
trándose exactamente en el cen¬ 
tro del estado) todos vieron me¬ 
jor realizar el encuentro en Jaú. 


Desde el principio Bpp>ÍI|iM 
se había planeado 
que el encuentro se 
realizaría un fin de 
semana con dos di- BsSpBZ 
as de duración. Pa- 
ra que un mayor | 
número de perso¬ 
nas pudiese asistir se anunció el 
encuentro en Internet a través de 
una lista de correo MSX (msxbr- 
I). Los usuarios interesados co¬ 
mentaron aquellas fechas en las 
que podían viajar y así se llegó a 
una fecha conveniente para to¬ 
dos, que sería los días 23 y 24 de 
mayo, en el Departamento de Me¬ 
dio Ambiente de Jaú. 


Los preparativos 


El encuentro fue ampliamente 
anunciado en Internet a través 
de la msxbr-l, así como por carta 
y teléfono a aquellos usuarios que 
no tienen acceso a la red o no 
participan en la 
X lista. Emisoras 
js de TV y periódi- 

Jb r eos también 

T n "í¡¡¿ fueron notifica- 
SI dos a través de 
Se ela- 
un pro¬ 
grama oficial 
del encuentro, 
que desgracia¬ 
damente no pu¬ 
do ser distribui¬ 
do a tiempo por 
y un 


Los hermanos Weber Estevan y Werner Augusto Roder Kai. 


depirt&SehTo - 

DE MEiO &MBIEHTE 


Ei encuentro: 
primer día 


Algunos usua¬ 
rios llegaron a 
Jaú la noche an¬ 
terior al encuen¬ 
tro y se hospeda¬ 
ron en el hotel. 
Mi hermano vino 
para Bauru en la 
noche del vier¬ 
nes, y al sábado 
siguiente por la 


emai 

boro 


Internet, 
conjunto de ho- 


Wilson Viana da Silva y José P. Rafanelli con una Hnostar en sus manos. 


Ademir Carchano a su llegada al encuentro. 
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MSX JAU’98: Primer Encuentro de Usuarios de MSX en el Interior Paulista 


Localización: Centro Oeste del Estado 
Área: 718 Km 2 

Población: 105.000 hab. (1996) 

Clima: Tropical monzónico con invier¬ 
no seco. Las temperaturas oscilan 
entre 18 y 36°C. 

Economía: 2.281 establecimientos 
comerciales, 736 establecimientos 
industriales. 

Además del sector agro-industrial, la 
actividad industrial de Jaú está pre¬ 
sente en las ramas: textil, calzado 
femenino, mecánica, fabricación de 
bebidas, óleos vegetales, embalajes, 
cerámicas, industria de precisión,... 
Jaú es conocida como la Capital del 
Calzado Femenino, con 128 fábricas. 
Jaú, localidad fundada en 1853, debe 
su nombre a un pez llamado Jaú. 


Texto y fotografías: 
Werner A. Roder Kai 





























MSX JAU’98: Primer Encuentro de Usuarios de MSX en el Interior Paulista 



Examinando la placa 2+ Z380 de Ademir Carchano. 


Aunque la foto salió desenfocada, puede verse la placa con el Z380. 


cuentros anteriores y comenta¬ 
rios de los nuevos desarrollos más 
interesantes (MegaSCSI, ATA-IDE, 
ACCNET,...) 

Después de preparar el local fui¬ 
mos al hotel a dejar nuestro equi¬ 
paje y almorzamos en un bar pró¬ 



Alexandre Beltrán y José P. Rafanelli probando el Music Module. 


ximo al local donde el bocata era 
grande y el precio pequeño. El 
encuentro comenzó realmente 
después del almuerzo. Para el de¬ 
leite de los participantes, había un 
MSX turbo R con MSX-Audio 
acompañado de un monitor CGA 
en color. Este ordenador fue usa¬ 
do básicamente para la ejecución 
de demos y juegos específicos pa¬ 
ra él. Había también dos orde¬ 
nadores Expert con la nueva pla¬ 
ca de Ademir (2+ 7Mhz), y así los 
interesados pudieron conocer de 
cerca las características del la nue¬ 
va placa y comprobar sus cuali¬ 
dades. 

La mesa de MSX Brazilian Team 
fue un espectáculo a parte, con 
disquetes y CDs originales im¬ 
portados y los nuevos periféricos 


como ACCNET, interface scanner 
o MegaSCSI. Pero solamente el 
MegaSCSI con unidad Zip fue co¬ 
nectado al turbo R de José para 
una demostración. Había tam¬ 
bién muchas revistas, como la 
Hnostar o la ICM Magazine, y tam¬ 
bién su MSX 
World Magazine 
n°2. Este grupo 
llevó también 
dos ordenadores 
MSX importa¬ 
dos, un TOSHIBA 
HX-22 y un PHI¬ 
LIPS 8020, que 
no pudieron ser 
conectados por 
funcionar sola¬ 
mente a 220v. 

Al evento asis¬ 
tieron dos pe¬ 
riodistas, uno 
del periódico "DIARIO DOJAHU" 
y otro de “FOLHA DE S.PAULO", 
que sacaron varias fotos y acla¬ 
raron todas sus dudas sobre el 
MSX. Había también un IBM-PC 
AT386 para probar algunos emu¬ 
ladores y para ver el contenido de 
los CDs. Otros se divertían con los 
juegos. El Pentaro Odissey estu¬ 
vo constantemente ejecutándose. 
Mi hermano mostró a todos el fi¬ 
nal del Salamander, con SCC. 

Ademir Carchano llegó poco 
después de las tres de la tarde, 
cuando todos ya estaban comen¬ 
zando a preocuparse por su au¬ 
sencia. Pero para compensar el 
atraso fue luego mostrando lo 
que fue el tema principal de las 
conversaciones durante todo el 
fin de semana, y que seguramente 
seguirá 
siendo te¬ 
ma de con¬ 


chip (GAL), menos el VDP y las 
memorias. 

Esto permitirá crear MSX más 
pequeños, más rápidos y más ba¬ 
ratos, quien sabe... hasta posibi¬ 
litando el sueño de un futuro 
MSX... Ademir no pudo mostrar 
la placa funcionando, pero des¬ 
veló que ya la probó sin proble¬ 
mas usando el reloj del propio 
cristal del VDP (21 Mhz). Según él, 
el próximo paso será integrar el 
VDP y usar un Z380 más rápido. 

Aprovechamos el entusiasmo 
para presentar algo en lo que lle¬ 
vábamos trabajando 
hacía algún tiempo, 
una versión del jue¬ 
go Tron para hasta 
14 ordenadores co¬ 
nectados en red a 
través del puerto del 
joystick, con el cable 
utilizado para F-16 y 
F1 Spirit 3D. Como 
sólo había dos ca¬ 
bles, sólo se conec¬ 
taron dos ordenado¬ 
res. Pero fue un éxi¬ 


Sábado Noche en Jaú 

Al anochecer decidimos salirto- 
dos juntos a conocer mejor la ciu¬ 
dad, y claro... continuamos ha¬ 
blando de MSX... Tal y como su¬ 
cede en la mayoría de las ciuda¬ 
des del interior paulista, las per¬ 
sonas se aglomeran en las plazas, 
rutando los bares, restaurantes y 
heladerías de los alrededores. Pa¬ 
ra descubrir el local de mayor mo¬ 
vimiento seguimos los coches que 
pasaban, casi todos en la misma 
dirección. Afortunadamente ese 
lugar estaba próximo, a pocas 
manzanas del hotel. La plaza es¬ 
taba a tope de gente y no había 
lugares vacíos. Permanecimos en 
pié por allí durante algún tiem¬ 
po, esperando que alguien deja¬ 
se alguna mesa libre para noso¬ 
tros. De repente comenzamos a 
oir gritos y vimos a la gente co¬ 
rriendo de un lado a otro. jHabía 
comenzado una pelea entre dos 
mujeres!, que apenas duró unos 
instantes y posteriormente todo 
volvió a la normalidad. Esto tam¬ 
bién sucede en mi ciudad de vez 
en cuando... 



Marco A. Heidtmann usando el TR con MegaSCSI y unidad Zip. 



to. Con este desarrollo, los futu¬ 
ros juegos de MSX podrán pre¬ 
sentar opciones para juego si¬ 
multáneo en red, lo que hará que 
los encuentros se vuelvan mucho 
más divertidos. 

Al final de la tarde la mayor par¬ 
te del personal se sentó a escuchar 
a Ademir, quien contó toda la his¬ 
toria del MSX en Brasil, con mu¬ 
chos detalles curiosos que eran 
desconocidos por la gran mayo¬ 
ría de nosotros. El día terminó 
con el sorteo de disquetes y re¬ 
vistas enviados por Rogério Bello 
de Cobra Software. Para el sorteo 
se hizo un simple 
en Basic 


Después de esperar poco más 
de una hora, decidimos buscar 
otro lugar con menos movimien¬ 
to y'salimos caminando hacia el 
centro, en dirección al hotel. En 
una esquina había un pequeño 
barcón algunas mesas vacías, que 
decidimos ocupar para tomar 
unas cervezas y coca-cola. Al po¬ 
co tiempo nos dimos cuenta que 
ese bar era más bonito que los 
otros y frecuentado por personas 
un poco mayores y de clase social 
más alta. Estuvimos hasta lastres 
de la madrugada, pagamos la 
cuenta y regresamos al hotel. 




Momento de la comida en una churrasquería de rodicio. 


versación 

en uno de los MSX 

en los pró¬ 

que allí había. Fui¬ 

ximos en¬ 

mos todos a comer 

cuentros: 

otro bocata y nos 

Una placa 

despedimos de Dal 

de MSX2+ 

Poz y del RicBit y de 

con el Z380 

su hermano, que tu¬ 

y casi todo 

vieron que regresar 

el circuito 

para Sao Paulo. Des¬ 

del MSX in¬ 

pués regresamos al 

tegrado en 

hotel para mudarnos 



un único 


Werner y José Braga Jr. delante del panel de artículos publicados 
en nuestra revista sobre el MSX en Brasil. 
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do posteriormente al centro. Pa- Agradecimientos 


ra nuestra sorpresa pronto llegó 


de Sao Paulo el organizador del A Marco Heidtmann, que viajó 
último encuentro, Alexandre Bel- desde tan lejos (Belem-PA) para 
tran. Entonces conectamos un re- asistir al encuentro. A José Braga 
troproyector en una de las salas Jr. quien ofreció el local del De¬ 
partamento de Medio Ambiente 
dónde se celebró el encuentro. 
A Miri Software, que donó su or¬ 
denador y que al final fue entre¬ 
gado al Departamento. A Adria¬ 
no Cunha, quien preparó y pre- 
sentó un es- 
¿ H p I é n d i d o 

a gério Bello 
dos Santos, 
que envió 
disquetes y 
revistas pa¬ 
ra ser sorte¬ 
ados como 
regalos. A Ademir Carchano, que 
ha sido el responsable de la con¬ 
tinuidad del sistema en Brasil y 
promete continuar invirtiendo en 
el MSX. A todos los participan- 


tivo pensan 


aprovechar 


rísticas de la 


nueva placa 


Ademir Carchano durante el sorteo. 


Marco André iniciando el sorteo de artículos Ya pasaba 
entre ios presentes. 


amistades y a fortalecer las ya 
existentes. La comunicación me¬ 
jora, las ideas fluyen con más na¬ 
turalidad lo que es ventajoso pa¬ 
ra el MSX. Por ser una ciudad pe¬ 
queña, Jaú nos ofreció una tran¬ 
quilidad y seguridad que con cer¬ 
teza otras ciudades mayores co¬ 
mo Brasilia, Río o Sao Paulo nun¬ 
ca nos podrían dar. 


bastante de 


El encuentro: segundo día almuerzo y 


ofertados 


que enviaron a 
sus respectivos 
Pentaro Odissey reporteros para 
cubrir el evento 
y que publicaron 
artículos sobre el 
mismo y el MSX. 


mente y se ven¬ 
dieron varios nú¬ 
meros de la se¬ 
gunda edición de A los amigos de 
la revista Hnos- 

tar, que continúan con el MSX y 
ofrecen un espacio de divulga¬ 
ción de nuestras actividades en su 
maravillosa revista. Y a ti lector, 
que compras la revista y ayudas 
a quien trabaja en mantener vi¬ 
vo el MSX. 


Raúl Tabajara, Ricardo B., Daniel Caetano y Marco A. Simón Dal Poz. 


Adriano Carmargo sorteando el próximo regalo. 


El éxito del encuentro fue tan 
evidente que decidimos que un 
año sería tiempo demasiado pa¬ 
ra esperar hasta el siguiente en¬ 
cuentro. Así que otro encuentro 
en Jaú ya está siendo preparado. 
Este segundo encuentro tendrá 
tres días (¡y dos noches!) de du¬ 
ración, y esperamos que todos 
asistan. Serán los días 31 de Oc¬ 
tubre, 1 y 2 de Noviembre de 1998 
y este segundo encuentro se lla¬ 
mará MSX JAU' 98+. ¡Allá nos ve¬ 
mos! 


gazine 


El Toshiba HX-22 


^- 1 que debería se^ Conclusión 

Raúl Tabajara Vidigal Leitáo Neto, Wagner Oliveira (reportero de José Rafanelli. Fi¬ 
nalmente el club 


Lo que marcó este encuentro 
fue la gran preocupación de to¬ 
dos los participantes por el futu¬ 
ro del sistema. Además de la pa¬ 
sión que todos ' m 
sentimos, 


que¬ 
remos que con¬ 
tinúe siendo ba¬ 
rato, ampliable, 
compatible y fá¬ 
cil de usar y que 
dure mucho 
tiempo. Otro as¬ 
pecto importan¬ 
te fue el lado so- 
donde tomamos cial del encuen- 
una última coca- tro. El tiempo 
cola y nos despe- que pasamos 
dimos de nuestros juntos ayudó a 
crear nuevas 


y Luciano Sturaro. 


MBT realizó el tra- 


fÓRMO 

! - 

ss i scmc 


Marco A. Heidtmann (MBT) donando un MSX al Departamento de 
Medio Ambiente de Jaú 


Como puede apreciarse, la mesa de MBT fue sin duda la más completa, amigos, 
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Por Antonio Fernández Otero 


anfeot@hotmaii.com 


D7 D6 D5 D4 D3 D2 DI D0 

A14 j A15 j A16 j X | X j X X IDE 

Fig.2. Formato del byte a enviar al mapeador 


Esta es la primera entrega de 2 artículos en la 
cual pretendo explicar, de la forma más clara po¬ 
sible, cómo funciona el interface IDE. 

La verdad es que este tipo de información es 
muy útil para los creadores de software pero por 
algún motivo no ha sido posible encontrarla. Así 
que destripando el IDE y desensamblando los 
programas que acompañan al interface he saca¬ 
do mis conclusiones y he realizado mi propio "ma¬ 
nual" de usuario. Toda la información que apa¬ 
rezca en estos artículos ha sido obtenida por 
mí, así que no hay nada oficial y puede que me¬ 
ta la pata en alguna cosilla. Avisados quedáis. 

En esta primera entrega veremos como utili¬ 
zar la Flash ROM que incluye el interface IDE. 

La memoria Flash ROM utilizada en el interfa¬ 
ce IDE está fabricada por AMD y su código de 
producto es Am29F010. Las características 
más destacables de esta Flash Rom son: 

-Tiene una capacidad de 128 Kbytes 
(131072 *8 bit) 


de la Flash Rom al cual que¬ 
remos acceder (ver figura 3). 

Si el bit DO se pone a "O" en¬ 
tonces el interface IDE no es¬ 
tará activo y únicamente se 
podrá trabajar con la memoria Flash Rom, si po¬ 
nemos DO a "1" se activará el interface IDE y en¬ 
tonces será posible utilizar la Flash Rom y los pe¬ 
riféricos conectados al cartucho. 


algoritmos de programación y borrado de la me¬ 
moria se activan enviando la correspondiente se¬ 
cuencia de comandos a la Flash Rom. 


No creo que sea necesario incluir en este artí- 


A16 I A15 j A14 I Rango de direcciones Byte para el mapeador 


SA0 

SAI 

0 

0 

0 

00000h - 03FFFh 

00h ó 01 h 

0 

0 

1 

04000h - 07FFFh 

80h ó 81 h 

SA2 

0 

1 

0 

08000h - 0BFFFh 

40 h ó 41 h 

SA3 

0 

1 

1 


C0h ó C1 h 

lúUküiükjn - kjrrrrn 

SA4 

1 

0 

0 

10000h - 13FFFh 

20h ó 21 h 

SA5 

1 

0 

1 

14000h-17FFFh 

A0h ó Alh 

SA6 

SA7 

1 

1 

0 

18000h - 1 BFFFh 

60h ó 61 h 

1 

1 

1 

1 C000h - 1 FFFFh 

E0hó Elh 








Figura 3 


- Un mínimo garantizado de 100000 ciclos de 
borrado/escritura. 

Este dispositivo tiene una arquitectura de bo¬ 
rrado de sectores flexible. Esto quiere decir que 
la memoria esta dividida en sectores de tamaño 
uniforme, en este caso 8 sectores de 16 KBytes, 
y que se puede borrar un sóolo sector de la me¬ 
moria o varios dejando el resto sin alterar. Tam¬ 
bién es posible borrar toda la memoria de golpe. 
(Ver fig,1) 


Fig.1. La memoria está dividida en 8 sectores. 

En el interface IDE podemos acceder al conte¬ 
nido de la Flash Rom en el espacio de direcciones 
4000h - 7FFFh (página 1) que son 16 KBytes, por 
lo tanto es necesario un mapeador que nos per¬ 
mita cambiar el sector de la Flash Rom a presen¬ 
tar en la página 1. Como viene siendo habitual se 
utiliza una dirección de memoria como puerto pa¬ 
ra realizar esta función. Al desensamblar el pro¬ 
grama Flashdos.com (por ejemplo) podemos ver 
que la dirección utilizada para el mapeador es: 
4104h 

El formato del byte a enviar al mapeador es el 
que se muestra en la figura 2. 

Con Al 4, Al 5 y Al 6 seleccionamos el sector 


Un sencillo ejemplo de como utilizar el mapea¬ 
dor lo tenéis a continuación: 

LD A, slot del interface IDE 
LD H, h40 ; se activa la página 1 
CALL h0024 (ENASLT) 

LD A, h80 / LD A, h81 ; Se selecciona el sector 
1 (SAI) (IDE no activo/ IDE activo) 

LD (h4104), A ; se envía el dato al mapeador 

La dirección del mapeador es de escritura, es¬ 
to es, lo que se escriba en él luego no se 
puede leer. 

En la Flash Rom se guarda el MSX-DOS 
2, pero este ocupa 64Kbytes y por lo tan¬ 
to quedan otros 64Kbytes de memoria que 
no se utilizan para nada. ¿Tenéis alguna 
idea para aprovechar estos 64K? 

Anteriormente os he comentado que el 
puerto utilizado por el mapeador se en¬ 
cuentra en la dirección 4104h. Aunque es¬ 
to es correcto la verdad es que esta infor¬ 
mación está incompleta. Por lo que he po¬ 
dido averiguar el mapeador tiene más di¬ 
recciones asociadas (pero todas realizan la 
misma función). Cualquier dirección que 
cumpla las siguientes características co¬ 
rresponderá al mapeador (ver figura 4). 

La dirección 4104h cumple estas condi¬ 
ciones, y también son direcciones válidas 
para el mapeador: 0104h, 41FF,... 

Gracias a la incorporación de la Flash Rom el in¬ 
terface IDE permite una sencilla y cómoda actua¬ 
lización de las BIOS (aunque por ahora los usua¬ 
rios de MSX-2 no hemos necesitado actualizar la 
BIOS ya que no ha aparecido ninguna versión 
nueva de las mismas). 

Para permitir el borrado y programación de la 
Flash Rom, el propio chip tiene integrada la cir- 
cuiterla encargada de realizar esas funciones y los 


culo la descripción de las secuencias de coman¬ 
dos que hay que enviar (si queréis que profundi¬ 
ce en este tema en un próximo artículo, enviarme 
un e-mail). 

Si alguno tiene mucha curiosidad y se baja el 
Data Book del web de AMD podrá obtener toda 
la información necesaria para programar y borrar 
la Flash Rom, y si además tiene ganas y realiza 
unas rutinas para realizar estas funciones desde 
el MSX pues se llevará una sorpresa bien grande 
y nada grata y es que no conseguirá hacer que 
funcione ninguna de ellas. Pero no os preocupéis 
que yo os voy a dar la solución a estos contra¬ 
tiempos. Lo que ocurre es que en el interface IDE 
el bus de datos del MSX llega a la Flash Rom in¬ 
vertido, o sea, la señal DO del bus de datos del 
MSX llega al pin correspondiente a D7 en la Flash 
Rom y así sucesivamente (esto sólo ocurre con 
la memoria, a los puertos del IDE llega el bus de 
datos del MSX bien ordenado), por lo tanto si en 
el Data Book os comenta que hay que enviar el 
byte AAh a una determinada dirección, lo que ten¬ 
dréis que hacer es enviar 55h. 

Para acabar comentaros que he realizado una 
aplicación (en Turbo Pascal) para el interface IDE. 
Se trata del programa STANDBY. COM que sir¬ 
ve para que transcurrido un tiempo (que nosotros 
indicamos) si el dispositivo seleccionado (que se¬ 
rá un disco duro) no recibe ningún comando en¬ 
tre en el modo STANDBY y por lo tanto el motor 
se parará, y entonces evitaremos ruidos y aho¬ 
rráremos un poco de energía. 

Recordaros que en el número 39 de esta revis¬ 
ta apareció un artículo en el cual se comentaba 
una rutina para poder actualizar las BIOS del in¬ 
terface IDE sin la necesidad de que este estuvie¬ 
ra conectado en el Slot 1. Ambos programas me 
los podéis solicitar a mí directamente o al Club. 
Hasta aquí ha llegado esta primera entrega. Es¬ 
pero vuestros comentarios y sugerencias. H 
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Figura 4. X indica que el valor del bit puede ser ü ó 1. 
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100% Music 

El primer disco musical para Moonsound realizado por 
FutureDisk y Mayhem 



L disco es el resultado del 
i trabajo de Jorrith, el com- 
ImEKpositor de FutureDisk (más 
conocido por Soundwave) y 
Mayhem, grupo especializado 
en demos y efectos, que se en¬ 
cargó del aspecto gráfico y pro¬ 
gramación. 

El disco se ejecuta automáti¬ 
camente a 60Hz, pero se puede 
cambiar a 50Hz pulsando la te¬ 
cla <SELECT> al inicio de la car¬ 
ga. Nada más cargar el disco 
(también podemos instalarlo en 


el disco duro) y tras unos se¬ 
gundos de espera, nos introdu¬ 
cimos en una espectacular pre¬ 
sentación en la que vemos có¬ 
mo van cayendo las letras que 
forman el gran titular de 
"100%", con unos efectos sono¬ 
ros muy logrados que simulan 
perfectamente el golpe de La 
caída. En esta misma pantalla 
podemos variar la velocidad del 
scroll de fondo pulsando las te¬ 
clas del 1 al 4. 

La parte correspondiente al 
replayer es algo totalmente di¬ 
ferente a lo visto hasta ahora. 

La mayor parte de la pantalla la 
ocupa el famoso japonés que 
aparecía las revistas japonesas 
en un anuncio de la ACCS (aso¬ 
ciación de defensa del copy¬ 
right). Este japonés sujeta un 
mando a distancia en donde te¬ 
nemos todos los controles. Con 
el cursor o ratón manejamos un 
puntero por la pantalla (pulsan- 



DisoSiaiion Tifie 


Jazzy üersfon 


100% Music contiene un total de 17 canciones , que podemos seleccionar a 
nuestro gusto pulsando los botones del mando a distancia. 


do <SHIFT> irá más rápido). El 
mando tiene los siguientes con¬ 
troles: play, stop, avance y re¬ 
troceso, fade out, salir, shuffle 
(música al azar), repeat (repite 
siempre la canción), sean (sue¬ 
nan sólo los primeros 15 segun¬ 
dos de cada canción), y en el 
lateral izquierdo tiene otro bo¬ 
tón con el que podemos modifi¬ 
car la visualización. 

Además, esconde otros secre¬ 
tos; si pulsamos sobre el círculo 
rojo del turbante del japonés 
podemos variar la paleta de co¬ 
lor de toda la pantalla, basta 
pulsar fuera del círculo rojo y 
todo volverá a la normalidad. 


En cuanto a las músicas hay 
un total de 17. Todas son de 
buena calidad (hay temas de 
Princess Maker 2, Final Fantasy 
7, Nemesis,...) pero especial¬ 
mente me quedo con 3 ó 4. De¬ 
cir que en un principio había 
una demo final, pero estaba 
dando algunos problemas a los 
programadores (unas veces fun¬ 
cionaba y otras no) y se decidió 
por no incluirla. ■ Jesús Tarela 



casa STUFF 1998 musical 
música Moonsound sistema. 
MSX2 formato lx2DD 



PURE 


La superproducción de Omega para Moonsound 


E ste es otro de los muchos 
discos musicales que están 
saliendo para Moonsound. 
En esta ocasión estamos ante el 
último trabajo de Tristan Zon- 
dag, más conocido como Ome¬ 
ga. En un total de tres discos. 
Omega nos presenta algunas de 
sus mejores composiciones rea¬ 
lizadas en el período 1996-98. 
Aunque PURE lleva ya unos me¬ 
ses en el mercado holandés, el 
autor no ha querido distribuirlo 
en España debido a algunos 
problemas en la parte corres¬ 
pondiente al menú (aunque di¬ 
ce que en su última versión aún 


no están del todo corregidos). 
Este menú es bastante simple, 
sólo tenemos unos botones para 
reproducir, parar y avanzar, aun¬ 
que el gráfico es de estilo futu¬ 
rista, que no está nada mal. 
Moviendo la tecla selecciona¬ 
mos La opción que deseemos, 
pero debemos acertar justo en 
el icono de la tecla o no funcio¬ 
nará (puede que sea éste uno 
de los problemas a los que se 
refería Tristan). 

La música de Omega se ca¬ 
racteriza por ser del tipo 'tech- 
no' y por ser frecuente en él el 
uso de samples en sus cancio¬ 


nes, por eso no es 
de extrañar que ne¬ 
cesite 3 discos, pues 
hay muchos samples 
que ocupan más de 
100 Kb. En total po¬ 
demos escuchar 13 
canciones (Metal 
Dance, Papua New 
Guinea, Dominia, 

Adrenaline, Metal 
Tremors ...) 

Al seleccionar una canción, 
al lado nos aparece el número 
del disco en que se encuentra. 
Fiemos comprobado que en el 
disco 1 sobran 260Kb (podría 
haber incluido 2 canciones más) 
y se encuentra además un fiche¬ 
ro comprimido con el MBWAVE 
1.12. Y también hay una can¬ 
ción, Black Lotus, que está en 
los discos pero no aparece en el 
menú de carga. Quizás no le 



gustaba lo suficiente como para 
incluirla. Desgraciadamente he¬ 
mos tenido problemas para re¬ 
producir las canciones desde 
nuestro disco duro IDE, el orde¬ 
nador se colgaba. ■ Jesús Tarela 


casa Omega 1998 tipo musical 
música Moonsound sistema 
MSX2 formato 3x2DD 
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Repiayer del Music Maniac 2 


E ste año en la feria de Til- 
burg se presentaron bas¬ 
tantes trabajos musicales 
para Moonsound, y este "Music 
Maniac 2" es uno de ellos. Ha 
sido desarrollado por el grupo 
belga Kenda, del que hasta aho¬ 
ra no hemos conocido ninguno 
de sus trabajos. Una de las po¬ 


cas cosas que sabemos de ellos 
es que no hace mucho sacaron 
su primera versión del "Music 
Maniac" pero con música para 
MSX Music/Audio. 

Al cargar el disco podemos 
acceder (pulsando <SELECT>) a 
un menú de configuración, en 
el que podemos elegir 50/60Hz 


H ace ahora tres años que 
Gigamix presentaba Ma- 
gical Labyrinth, del que 
ya incluimos un comentario en 
la Hnostar 36. En esta versión 
"Remix" se han mejorado cier¬ 
tos aspectos, como la presenta¬ 
ción, animaciones,... Si os gus¬ 
tó la primera versión esta os va 
a gustar todavía mucho más. 

El disco -de color transpa¬ 
rente- se presenta en una bolsi- 
ta de plástico, junto a un ejem¬ 
plar de Gigamix Press donde 


viene comentado el juego. 

El juego tiene una demo ini¬ 
cial, en el que vemos una se¬ 
cuencia animada a toda veloci¬ 
dad (los pixels son muy grue¬ 
sos, pero está igualmente muy 
bien). ¿Por qué los holandeses 
hacen buenas demos con efec¬ 
tos sorprendentes pero después 
no las aplican a los juegos? 

Pues aquí los japoneses consi¬ 
guen un sobresaliente en la 
presentación de este juego. Los 
gráficos y detalles son dignos 
de ver. 

Después de la 
demo debemos 
pulsar <Space> 
o ésta volverá a 
repetirse. Nos 
aparece un me¬ 
nú en japonés 
con tres opcio¬ 
nes, primero de¬ 
bemos seleccio¬ 
nar la segunda 
opción donde 
podemos elegir 
el idioma inglés 
para todos los 
mensajes. Otras 
opciones del 
juego son la ve¬ 
locidad, la difi¬ 
cultad, modo de 
juego (story o 
match play). 
También dispone 
de una opción 
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Music Maniac 2 

"The other sound" 


y el "Bootmode", es decir, car¬ 
gar la intro o saltar directamen¬ 
te al repiayer de músicas. En la 
intro aparece el logo de Kenda y 
a continuación la pantalla de 
presentación con un gran titu¬ 
lar. La pantalla del repiayer tie¬ 
ne como fondo la circutería de 
un posible MSX con su Z80 y 
0PL4, en tonos azules y fucsia, 
y en el medio un visualizador 
con 24 canales. Pulsando las te¬ 
clas del cursor seleccionamos 
las canciones. En el repiayer 
también podemos modificar 
50/60Hz con <SELECT>. Salimos 
de esta pantalla con <ESC> y 
llegamos a la demo final con los 
créditos, aunque en mi Turbo R 
va demasiado rápido... 


Si miro mi colección de músi¬ 
ca Moonsound, sacando algunos 
títulos, el resto está plagado de 
música techno y similar. En Mu¬ 
sic Maniac 2 también nos en¬ 
contramos con música techno, 
house,... pero afortunadamente 
hay un poco de variedad. 

No puedo decir que me guste 
demasiado este tipo de música, 
para mi gusto prefiero la música 
que hace Hans Cnossen o 
Soundwave, entre otros. ■ 

Jesús Tarela 



casa Kenda 1998 tipo musical 
música Moonsound sistema 
MSX2 formato 1x2 DD 



Magical Labyrinth Remix 


Gigamix desarrolla una nueva versión de su divertido juego 


para hacer un "backup" del dis¬ 
co. Justo antes de comenzar la 
partida debemos seleccionar a 
nuestros jugadores (sólo es po¬ 
sible jugar con joystick). Senci¬ 
llamente genial esta pantalla, 
en la que vemos un Turbo R con 
un par de joypads. Según los 
jugadores que elijamos aparece¬ 
rán girando sobre sí mismos 
unos muñecos que simbolizan a 
cada jugador. En este juego, 
aunque es posible jugar contra 
el ordenador, es preferible jugar 
entre 2 ó incluso 4 jugadores 
simultáneamente (en este últi¬ 
mo caso necesitamos el Ninja 
Tap). La pantalla de juego está 
dividida en 4 pantallitas, una 
para cada jugador. Al igual que 
la primera versión del juego, 
nuestra misión es la de recoger 
unas banderas de un determina¬ 
do color antes que nuestros 
oponentes (quienes también 
deben recoger un mismo núme¬ 
ro de banderas) y a continua¬ 
ción buscar la salida. Un mapa 
nos señalará donde están las 
banderas de nuestro color y la 
salida, pero también hay distin¬ 
tos objetos que podemos usar 
contra el resto de jugadores: 



player entry! 



bombas, una pala para 
cavar en el suelo, petar¬ 
dos,... Todas estas ac¬ 
ciones las veremos con 
animaciones, como si se 
tratase de una película 
de dibujos animados en 
blanco y negro. Lo mejor del 
juego son sus gráficos y su tre¬ 
menda adicción. Tremendamen¬ 
te recomendado, sobre todo si 
tienes a alguien al lado contra 
quien jugar. ■ Jesús Tarela 



casa Gigamix 1995-1998 tipo 
laberinto música MSX Music 
sistema MSX2 formato 1x2DD 
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Preview KPI Ball 

Cada vez falta menos para que podamos jugar a este 
divertido juego desarrollado en nuestro país 


unque todavía no se ha 
concluido, "KPI Ball" ya 
va cogiendo forma y ojalá 
esté listo para Navidades o para 
Reyes, que sin duda sería un 
buen regalo. Los lectores de Fu- 
tureDisk ya han podido ver y ju¬ 
gar a una promo, pero desde 
entonces se ha ido remodelando 
poco a poco. Cada vez que pre¬ 
guntamos al programador (Ra¬ 
mones) por el juego, éste siem¬ 
pre nos comenta las mejoras 
que ha ido haciendo y nuevos 
detalles incluidos en el mismo. 



Nuestro protagonista está a punto de recibir la armadura, con 
la que nos protegeremos del contacto de las bolas o enemigos. 


Lo cierto es que el juego se 
comenzó en 1996, aunque mu¬ 
chas cosas han cambiado desde 
entonces, no sólo en el juego, 
sino en el propio equipo de per¬ 
sonas que inició el proyecto. 

El juego sólo necesita un MSX2 
con 64 Kb de RAM y 128 Kb de 
VRAM. Soporta FM, Music Modu¬ 
le y Moonsound. Funciona bajo 
D0S2 y es instalable en disco du¬ 
ro. Con estas características 
prácticamente cualquiera podrá 



A medida que vayamos ascendiendo de nivel irán apareciendo 
nuevos escenarios con nuevos enemigos. 


adquirirlo, igual que el "Puddle- 
Land". 

De la programación del juego 
se encargan Armando Pérez (Ra¬ 
mones) y Manuel Pazos. Ya no 
forman parte de aquel grupo lla¬ 
mado Cybertouch, ya que éstos 
parece que no mostraban dema¬ 
siado interés... Ahora programa- 
dores y grafistas se han unido 
formando un nuevo grupo llama¬ 
do boh-ken. 

De la música se encarga Jorrith 
Schaap, conocido también por 
Soundwave, autor de "100% Mu¬ 
sic" y de innumerables músicas 
para FutureDisk. Los gráficos son 
obra de Miguel A. Fernández 
(Sutchan) y Airam Rodríguez. 
Ninguno de ellos es precisamen¬ 
te vecino, todo lo contrario, uno 
vive en Santander, otros en Va¬ 
lencia, Granada, Islas Canarias y 
Holanda... Imaginaros lo que es¬ 
to significa. Además, Armando 
nos comentó que es muy posible 
que la introducción, menús, fi¬ 
nal, etc. corran a cargo Ramón 
Serna del Club Mesxes. El menú 
que apareció en la promo de Fu¬ 
tureDisk no tiene nada que ver 
con la versión definitiva del mis¬ 
mo. El aspecto gráfico mejorará 
notablemente. Nosotros hemos 
podido ver algunas imágenes y 
jugado a nuevas fases y la verdad 
es que cada vez estos chicos lo 
hacen mejor... 

La temática del juego es bien 
sencilla: tenemos que destruir 
todas las bolas "saltarinas" que 
aparecen en pantalla. Para ello 
contamos con varias armas, co¬ 
mo una lanza, balas, etc. El jue¬ 
go comienza con un par de bolas 
gigantes (no siempre empezará 
con el mismo número y tamaño 
de bolas) que se irán partiendo 
en dos cada vez que les dispare¬ 
mos, y así sucesivamente hasta 
que las bolas se hacen muy pe¬ 
queñas y numerosas. Al ser muy 
pequeñas corremos el riesgo de 
que se cuelen por los huecos de 
las escaleras, y además resulta 
más difícil esquivarlas. Por su¬ 
puesto, disponemos de un tiem¬ 
po limitado para limpiar la fase 
de bolitas. En la primera fase dis¬ 
ponemos de 125 segundos, tiem¬ 
po más que suficiente. 



También el panel de marcadores ha sido mejorado. En él aparece el número de 
fase, vidas, tiempo disponible y puntuación acumulada. 




Pero además, para hacerlo más 
complicado, habrá una serie de 
enemigos, "bichitos voladores" 
que nos molestarán. Uno de és¬ 
tos es un pajarraco que si nos to¬ 


ca no nos dejará disparar duran¬ 
te un tiempo, igual que si toca¬ 
mos la calavera. Por suerte, tam¬ 
bién contamos con algunos ob¬ 
jetos -algunos de ellos ahora son 
animados- que nos serán de bas¬ 
tante ayuda. 

Tenemos el re¬ 
loj de arena 
que nos rega¬ 
lará unos se¬ 
gundos extra 
(aunque en las 
fases de las 
distintas pro¬ 
pios el tiempo 
era más que 
suficiente, co¬ 
sa que segura¬ 
mente cambiará cuando salga la 
versión final del juego), otro re¬ 
loj para parar el tiempo e inmo¬ 
vilizar a los enemigos durante 
unos segundos (momento que 
aprovecharemos para eliminar el 
máximo de bolas posibles), una 
armadura que nos protege (ve¬ 
mos a nuestro personaje vestido 
con una armadura de color verde, 
aunque sólo es efectiva contra 
un primer contacto, después la 
perderemos), la bomba, oro, vi¬ 
da, armas,... Los objetos apare¬ 
cen al matar enemigos o se ocul¬ 
tan bajo los llamados "bloques 
rompibles" 


Cuando nos matan o comenza¬ 
mos la partida en un nuevo nivel, 
al menos en la promo, perdemos 
todas las armas. También, al per¬ 
der una vida, el juego no conti¬ 
núa como lo habíamos dejado, 
sino que comenzamos de nuevo 
en esa misma fase, pero eso sí, 
con una vida menos. Imaginaros 
que justo cuando nos queda una 
sola bolita por destruir nos ma¬ 
tan... pues continuaremos en la 
misma fase pero vuelven a estar 
todos los enemigos y las bolas, 
igual que cuando empezamos. 

Jugando varias veces aprende¬ 
remos varios trucos que nos ser¬ 
virán para pasar fácilmente algu¬ 
nas fases, aunque es muy posible 
que los programadores no nos lo 


pongan tan fácil... Todavía que¬ 
dan muchas más cosas por des¬ 
cubrir en" KPI Ball"... 

El juego resulta divertido, to¬ 
dos los movimientos están muy 
bien realizados. Algunos gráficos 
de objetos han sido animados y 
de los escenarios poco podemos 
decir, lo que hemos visto está 
muy bien, pero tendremos que 
esperar a ver la versión final del 
juego para hacer una valoración 
general. Boh.ken está haciendo 
un magnífico trabajo, y a dife¬ 
rencia de otros proyectos os po¬ 
demos asegurar que este juego sí 
estará terminado, B Jesús Tarela 
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El aspecto exterior del SCX de Mirí Soft está mucho más cuidado. Junto con el 
cartucho se entregan los dos discos con programas. 


u e Italia nos llegan dos 
¡ cartuchos de similares 
|F prestaciones pero con 
ciertos detalles diferenciadores 
que merece la pena comentar 
para tener las cosas claras. Uno 
de ellos es el denominado 
Sound Cartridge eXpanded, pro¬ 
ducido por Miri Soft y realizado 
por PCG Software, y el otro es el 
SCCRAM, producido por el club 
Mondo MSX Jesi y desarrollado 
por R.R. MC Soft. 

El cartucho SCCRAM permite 
ejecutar los ficheros de juegos 
.ROM que podemos encontrar 
por Internet, con la peculiari¬ 
dad de que podemos escuchar¬ 
los con sonido SCC para aque¬ 
llos que lo soporten, como mu¬ 
chos de Konami. Con este cartu¬ 
cho podremos ejecutar los fi¬ 
cheros .ROM de hasta 128Kb, lo 
cual supone un 75% de los dis¬ 
ponibles hasta el momento, si 
bien el cartucho está preparado 
para juegos de hasta 512Kb, pe¬ 
ro esta opción aún no está dis¬ 
ponible. Esta memoria es la del 
cartucho, de modo que en un 
ordenador de 64Kb podremos 
ejecutar dichos ficheros sin pro¬ 
blemas. 


Para cargar los programas só¬ 
lo hay que introducir un disco 
que contiene el cargador y una 
lista de programas .ROM. Selec¬ 
cionamos el que queramos en el 
menú y tras la carga se nos in¬ 
dica que hagamos un RESET al 
ordenador. Tras esto, el juego 
aparecerá en pantalla. Hay cier¬ 
tos juegos que se cargan de un 
modo diferente en la memoria 
del cartucho y para cargarlos se 
debe pulsar RESET manteniendo 
pulsada la tecla SHIFT. 

He realizado diversas pruebas 
del cartucho y en un MSX2 Sony 
los juegos se cargan perfecta¬ 
mente. Sin embargo, en un Tur¬ 
bo R no he podido ejecutar nin¬ 
guno de ellos. Un detalle curio¬ 
so es que el programador "me¬ 
tió" la pata en el listado del 
cargador pues la primera ins¬ 
trucción que pone es POKE - 
1,170 lo cual produce el "cuel¬ 
gue" inmediato de los Turbo R. 

A pesar de quitar este poke y de 
reiniciar con la tecla 1 pulsada, 
para desactivar el modo R800, 
no he sido capaz de ejecutar 
ninguno de los juegos. 

Por otra parte está el SCX, 
que también incluye el chip de 


SCX vs SCC-RAM 

Analizamos dos cartuchos producidos en Italia, ambos 
con el chip de sonido SCC pero con algunas diferencias 


sonido SCC. Este cartucho surge 
del problema que suele haber 
para ejecutar algunos juegos en 
formato .ROM, cosa que Marino 
Lattaruli, el creador de este car¬ 
tucho, ha solucionado. El único 
problema es que no podremos 
ejecutar los ficheros ROM direc¬ 
tamente, sino que previamente 
hay que realizar una "conver¬ 
sión" de los ficheros para tener¬ 
los en tipo .BIN. Esta conver¬ 
sión la realiza el programador 
del cartucho, de modo que sólo 
podremos usar los juegos prepa¬ 
rados por él. En la actualidad ya 
hay disponible un gran número 
de juegos y todavía se están 
preparando muchos más. 

Aquí el modo de ejecutar los 
juegos se reduce a un simple 
menú donde elegir el juegp. El 
pack incluye el cartucho más 
dos discos con un total de ocho 
juegos de Konami. 

Poco más se puede decir de 
este par de cartuchos pues es 
escasa la información que de 
ellos nos han dado sus produc¬ 
tores, de modo que quizás se 
nos escapa alguna característi¬ 
ca. A modo de comparación, es 
el SCCRAM el que ofrece más 
ventajas ya que permite ejecu¬ 
tar cualquier tipo de juego 
.ROM mientras que en el SCX só¬ 
lo se ejecutan los preparados 



Igualmente el cartucho SCC-RAM se presenta con dos discos, 
pero éstos con algunos juegos en formato .ROM 


previamente por PCG Software. 

En ambos se pueden ejecu¬ 
tar juegos de hasta 128Kb sin 
necesidad de tener esta RAM 
en el ordenador y además am¬ 
bos se pueden usar como un 
cartucho SCC más. En el caso 
del SCCRAM al encender el or¬ 
denador con el cartucho inser¬ 
tado, ya se activa el modo 
SCC, de modo que podremos 
ejecutar cualquiera de los mu¬ 
chos juegos que usan este 
chip de sonido. En el caso del 
SCX el SCC debe ser activado 
usando un programa, haciendo 
simplemente: bload"soundin. 
bin",r desde el Basic o ejecu¬ 
tando el archivo soundin.com 
desde el DOS y luego cargar el 
programa que queramos. ■ 
Alvaro Tarela 



En nuestro Club 


podéis adquirir cual¬ 
quiera de los dos pro¬ 
ductos, o bien pedir¬ 
los directamente a: 

Miri Soft 

miri@acronet.it 
http://www. dragonfire. 
net/~Frengo/MSX.HTM 

Club Mondo MSX Jesi 

cmmj_sab@comune.j 
esi.ancona.it 
http://www. dragonfire. 
net/IVANO 

(El SCC-RAM cuesta 
130.000 liras ó 50.000 liras 
la modificación de un car¬ 
tucho de Konami, más gas¬ 
tos de envío) 


S-Point 98 


Presentado por ítalo Valerio en la 50 a SBPC de Natal-RN (Brasil) 


• Point 98 es un programa 
dedicado a la presentación 
de vídeo, es como un pro¬ 
yector de imágenes que puede 
ser utilizado en conferencias, 
reuniones, etc. Para otras pla¬ 
taformas, como el PC, existen 
otros programas con la misma 
función, como el conocido "Po¬ 
wer Point" de Microsoft. La 
nueva versión de S-Point inclu¬ 
ye varias mejoras con respecto 
a la versión anterior, la del 97, 
que por cierto ahora pasa a ser 
de libre distribución. 


Al ejecutar el programa po¬ 
demos escoger entre presenta¬ 
ción automática (las imágenes 
van pasando una tras otra), 
manual usando el ratón o ma¬ 
nual usando las teclas del cur¬ 
sor. Con un puntero (flecha) 



seleccionamos en la parte su¬ 
perior una ventanita con las 
opciones del programa (la ven¬ 
tana sólo se hará visible cuan¬ 
do desplazamos la flecha a la 
parte superior de la pantalla). 
En esta barra de herramientas 
podemos avanzar y retroceder 
las pantallas, abrir la ventana 
de archivos, etc. En la ventana 
de archivos podemos cargar 
pantallas extra para responder 
o destacar algún asunto que no 
esté incluido en la secuencia 
de pantallas programadas. ■ 



Esta nueva versión contó además con una importante 
colaboración de Giovanni Nunes de Rio de Janeiro. 


ítalo Valerio 
valerio@eol.com.br 
Giovanni Nunes 
bitatwork@geocities.com 
http://www.dhnet.org.br/w3/msx 
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Hay que hacer 
algo.., 

•. 

Manuel Dopico 

P ese a que este artículo está 
incluido en la sección de 
opinión, más que una opi¬ 
nión se trata de una proposición. 
Supongo que prácticamente todos 
los lectores de la Hnostar conoce¬ 
rán una revista que se encuentra 
en los kioscos llamada Super Jue¬ 
gos. De hecho, en esta revista co¬ 
mercial (eterna rival de Hobby 
Consolas) el MSX ha aparecido mu¬ 
chas veces, incluso en uno de los 
números publicados hasta la fecha 
se hacía un breve reportaje sobre 
la saga Nemesis. 

Parece increí¬ 
ble, pero la ver¬ 
dad es que esta es 
una de las pocas 
revistas decentes 
que existen en el 
campo de los vi¬ 
deojuegos. Por si 
alguien no conoce 
esta publicación, 
he de hacer voz 
de que desde ha¬ 
ce ya algún tiem¬ 
po esta revista 
dedica unas pági¬ 
nas a un ordena¬ 
dor que en princi¬ 
pio es de segunda 
categoría dentro 
del campo infor¬ 
mático y ese es el 
Amiga. Esto es al¬ 
go bastante posi¬ 
tivo puesto que 
nuestra postura 
es algo similar a 
la de los "amigue¬ 
ros" (aunque no 
debemos enga¬ 
ñarnos, nosotros 
estamos muchísi¬ 
mo más infravalorados y menos¬ 
preciados por el resto de sistemas. 
¿He dicho "resto de sistemas"? 
Rectifico: por el PC). 

Y de este modo empiezo con mi 
propuesta: Si en una publicación 


tan estrictamente relacionada con 
las consolas aparecen un par de 
páginas dedicadas al Amiga... ¿por 
qué no podría aparecer, aunque 
sólo fuera una, dedicada al MSX? 

Es decir, si los muchachos que se 
dedican a realizar la Super Juegos 
han decidido incluir una sección 
para los usuarios de Amiga es por¬ 
que se habrán dado cuenta de que 
éstos existen. Pues bien, los usua¬ 
rios de MSX también existen, y 
creo que dar noción de que el 
mundo MSX aun sigue vivito y co¬ 
leando sería una de las mejores 
cosas que nos podían pasar. Pues 
no doy más vueltas y prosigo con 
lo que en un principio quería de¬ 
cir. ¿Qué os parece si reunimos 
unas cuantas firmas y las envia¬ 
mos a la revista Super Juegos para 
proponerles que nos 
dediquen alguna 
paginita al mes? Es¬ 
to podría ser una 
buena forma de le¬ 
vantar, aunque sólo 
fuera un poquito, 
nuestro maravilloso 
sistema. 

Seguro que si clu¬ 
bes y publicaciones 
como Hnostar, Mes- 
xes, Moai-tech, Le- 
henak, Eurolink, 

FKD Fan (aunque 
éstos ya se las pi¬ 
ran) y demás o gru¬ 
pos de software y 
hardware como Pa- 
dial Hard, Moai- 
hard & soft, Ana- 
logy. Ñaca soft, Ca- 
binet, Kai Magazine, 
Imanok, VAJ, NHM, 
Cybertouch y tantos 
otros se dieran a 
conocer de una for¬ 
ma más sonada que 
hasta la fecha más 
de un ex-usuario 
sin noción alguna 
de la realidad actual del MSX (que 
los hay) caería de nuevo en este 
fantástico mundo de las computa¬ 
doras niponas. 

En fin, yo no sé si esto servirá 
para algo pero por lo menos nos 


haremos escuchar y 
alguien sabrá que aun 
queda mucha gente 
con un MSX en su me¬ 
sa en lugar de un PC, 
como los lectores de 
esa revista saben que 
hay gente que apues¬ 
ta por el Amiga. 

La Hnostar la lee 
bastante gente (más 
de 200 personas) así 
pues, podéis enviar una carta in¬ 
dicando vuestro nombre completo 
y DNI a MOAI-TECH MAGAZINE y 
así este club se ocuparía de relle¬ 
nar unas hojas con las correspon¬ 
dientes firmas junto con una carta 
indicando la propuesta que en el 
presente artículo doy a conocer. 
Pero también hay que tener en 
cuenta que no podremos enviar 
una recolecta de 50 firmas ya que 
esto sería un poco penoso... Por 
favor todo aquel que quiera hacer 
algo por el sistema que escriba al 
club. ¡Sólo son 35 ptas de sellos! 
Por 35 ptas podríamos salvar el 
sistema. Animaros, personalmente 
creo que es una buena idea. 

El Moonsound 
es genial 

•. 

Manuel Dopico 

H ola a todos una vez más. 

Esta vez os voy a hablar del 
fabuloso Moonsound y la 
razón no es otra que me acabo de 
comprar uno y creo que, de mo¬ 
mento, es lo mejor que he podido 
hacer por mi ordenador. 

La cantidad de software dispo¬ 
nible para este alucinante chip es 
más que aceptable y, por supues¬ 
to, no sólo estoy hablando de de¬ 
mos musicales (aunque las hay 
que son buenísimas) sino de jue¬ 
gos. Tendríais que escuchar las 
músicas del SONYC con 0PL4. Si 
las que están realizadas con FM 
son geniales, las Moonsound son, 
son... bueno oir para creer. 

¿Y que más decir? Pues que yo 
recomiendo que os lo compréis. 


aunque de hecho no nos podemos 
engañar, sale caro de precio pues¬ 
to que la friolera de 31.000 ptas. 
es algo excesiva. Pero bueno, la 
cuestión es que poco a poco el 
precio va disminuyendo y también 
hay que pensar que ese dinero no 
sólo lo estás pagando por una de 
las mejores tarjetas de sonido del 
mercado sino que también estás 
ayudando económicamente a un 
grupo de gente que trabaja duro 
en nuevos proyectos, y que gra¬ 
cias a ellos poseemos 0PL4, GFX 
90000, Video90000, IDE y otras 
cosas muy interesantes. 

Personalmente opino que vale 
la pena y la calidad es espeluz¬ 
nante. Si realmente quieres ver 
cómo tu aparatito se queda con 
cualquier PC en cuestión de soni¬ 
do, cómprate un Moonsound y en¬ 
séñaselo a tu vecino (yo lo he he¬ 
cho y por una vez un usuario de 
PC ha tenido envidia de mi MSX, 
ya que la Sound Blaster poco pue¬ 
de hacer delante de este mons¬ 
truo). ¡Cómprate un Moonsound! 
De verdad, vale la pena. 


De 2 a dase 

•. 

Juan José Ferres 

A sí es como nos sentimos los 
usuarios de emuladores de 
MSX. Es cierto que puede 
que no parezcamos auténticos 
usuarios de MSX, que no monte¬ 
mos unidades ZIP con controlado- 
res SCSI y que no nos reunamos 
en ferias internacionales. Sabemos 
que a muchos les parecerá una 
aberración que defendamos el MSX 
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No debemos 
engañarnos. 

Nosotros estamos 
más infravalorados y 
menospreciados por 
el resto de sistemas. 
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desde otras plataformas como el 
PC, pero creo que no se está sien¬ 
do justo con nosotros. Hablo en 
nombre de muchos usuarios de PC 
que años atrás tuvimos ordenado¬ 
res MSX. De no ser por los emula¬ 
dores yo mismo nunca hubiera po¬ 
dido disfrutar de juegos como la 
serie Dragón Slayer o el Metal Ge- 
ar. En la época de aquellos juegos 
yo era sólo un crío con un modes¬ 
to MSX que no tenía dinero para 
un flamante MSX2 con unidad de 
disco. 

Cuando no hace 
mucho volví a ver 
mi MSX en mi PC 
casi se me saltan 
las lágrimas; por fin 
podría terminarme 
el Penguin Adven- 
ture, por fin podría 
ver lo que pasaba al 
combinar dos cartu¬ 
chos de Konami, 
por fin podría tener 
un MSX2, que tanto 
había deseado. En el momento que 
vi el logo de MSX en mi monitor 
volví a sentir algo que no había 
sentido en años, algo que ningún 
juego de PC me había hecho sen¬ 
tir. Pensaba que 
ese sentimiento 
lo había perdido 
con la edad y 
ahora sé que ese 
sentimiento me 
acompañará para 
toda mi vida, ese 
sentimiento es el 
tan traído y lle¬ 
vado espíritu del 
MSX, lo mejor 
con diferencia de 
la infancia y ado¬ 
lescencia de mu¬ 
chas personas. 

Cuando fui como loco (literal¬ 
mente) a enseñar el emulador a 
mis amigos (algunos no los veía 
hacía años) que también habían 
tenido MSX casi nos congelan las 
cuentas de la universidad por es¬ 
tar tanto tiempo enchufados a In¬ 



ternet buscando juegos y Web's de 
emuladores de MSX. Hemos forma¬ 
do un pequeño club y nos inter¬ 
cambiamos tos juegos que conse¬ 
guimos. Todavía nos seguimos pi¬ 
cando con el Salamander, el Fl- 
Spirit y el Ping Pong de Konami 
(jugar a tres veces la velocidad 
normal y ganar se puede conside¬ 
rar un arte...). La fuerza del MSX 
nos ha inundado de nuevo. Inclu¬ 
so he vendido mi Play Station 
porque ya no juego a otra cosa 


que al fMSX, el emulador de MSX. 

Nosotros reivindicamos que se 
nos tenga en cuenta. Que sí sale 
un juego como Sonyc o Pentaro 
Odyssey para MSX que también 

salgan los .ROM o 
.DSK para nuestro 
emulador. Si lo 
hacen, yo mismo 
compraré el Pen¬ 
taro Odyssey (tie¬ 
ne muy buena 
pinta). Nosotros 
comprendemos 
que no es lo mis¬ 
mo, que el MSX es 
tanto hardware 
como software, 
pero qué le vamos 
a hacer si la vida 
no nos ha permi¬ 
tido comprarnos un Turbo R (si 
por nosotros fuera...). Queremos 
que en la revista líder del mundo 
de MSX, Hnostar, se tenga en 
cuenta a los emuladores también. 
Que se nos informe de nuevas ver¬ 
siones, de cómo va el proyecto de 
emulador de Turbo R, etc. 

Finalmente, decir que no nos ha 
gustado que en el CD que salió 
con el n° 41 de Club Hnostar no 
se incluyan los .ROM y .DSK. Pare¬ 
ce como si no nos considerasen 
usuarios de MSX. Pues sí lo somos 
aunque a muchos no se lo parez¬ 
ca. Estoy seguro de que mis pala¬ 
bras no caerán en saco roto debido 
a que somos muchos los usuarios 
de emuladores de MSX, muchos 
para subscribirse a Hnostar y mu¬ 
chos para comprar nuevos juegos. 
Un millón de gracias a Hnostar 
por seguir apostando por el MSX. 


El MSX Modular 

•. 

Manuel Dopico 

H oy por hoy, y como todos 
sabemos, el principal pro¬ 
ductor de hardware para 
MSX es Leonardo Padial, que firma 
sus interesantes productos bajo el 
nombre de Padial Hard. Pues bien, 
según pudimos leer en el número 
41 de esta revista, existe un nue¬ 
vo aparato cuyas prestaciones pa¬ 
recen interesantes. Estoy hablan¬ 
do del MSX Modular. 

Como es lógico, no voy a expli¬ 
car cosas acerca del susodicho in¬ 
vento, puesto que toda la parte 
técnica ya ha sido explicada. El 
motivo del artículo no es otro que 
la carencia de software que se está 
haciendo presente para manejar el 
nuevo hard. Por tanto, lo que se 
necesitan son programadores que 
estén dispuestos a sudar la gota 
gorda, aunque bien sabemos que 
la mayoría de gente que domina el 
campo de los ensambladores/de¬ 
sensambladores prefieren dedicar¬ 
se a realizar vídeojuegos o a tra¬ 
ducirlos, pero pocos hay que quie¬ 
ran adentrarse en cosas algo más 
serias como lo puedan ser utilida¬ 
des o nuevos sistemas operativos. 
Creo, y de hecho afirmo, que en 


España existen unos cuantos indi¬ 
viduos que tienen la suficiente ca¬ 
pacidad como para ponerse manos 
a la obra para realizar un soft que 
aproveche las capacidades del MSX 
Modular. Hay que darles ánimos, 
porque si no nos vamos a quedar 
todos con las puertas en las nari¬ 
ces con respecto a este promete¬ 
dor artilugio que nos podría poner 
a un nivel tecnológico muy supe¬ 
rior (incluso de otros sistemas). 

Por esto animo a todos aquellos 
individuos que tengan un basto 
conocimiento en programación pa¬ 


ra que el trabajo de Mr. Padial no 
caiga en saco roto. En fin, para fi¬ 
nalizar sólo me queda decir que el 
MSX Modular ya es una realidad, 
así que entre todos no lo convirta¬ 
mos en un sueño. 


Hay sed de 

programadores 

•. 

Víctor Henares 

H ay sed de programadores en 
MSX y también de usuarios 
que consuman. 

Uno de los problemas que me 
planteo normalmente es el tema 
del soft. Yo voy viendo como va 
saliendo algún que otro juego, al¬ 
guna que otra utilidad y algún 
que otro periférico. Este es el pro¬ 
blema. Algún que otro periférico 
con unas prestaciones más que 
buenas y un soft que deja qüe de¬ 
sear. No, no me comáis, sed cons¬ 
cientes de lo que os escribo en es¬ 
tas líneas. 

Hace algunos días estuve pro¬ 
bando el sistema operativo HAL- 
NOTE, tal vez sea antiguo (estoy 
un mucho escaso de información 
al respecto), y me daba cuenta de 
que ya se estaban hacien¬ 
do algunos pinitos con 
sistemas operativos gráfi¬ 
cos, bien. Muy bien. Gra¬ 
cias a Padial podemos 
pensar en tener un micro 
de 32 bits, el proyecto 
MMSX y el sinfín de hard 
que esta persona está de¬ 
sarrollando, y os digo que 
eso sí es avanzar, eso sí 
es innovar (no como del 
Pentium al Pentium 
MMX), eso es futuro, y de 
nosotros depende todo 
ese futuro, pero ahora 
viene el tirón de orejas 
que no es ni más ni me¬ 
nos que para los PROGRA¬ 
MADORES. ¿Qué os pasa? 
¿Se os han ido las ideas 
de los ceros y unos que teníais pa¬ 
ra el Z80 o superior? ¿tenéis las 
neuronas vivas o están en estado 
de invernación? Y a los usuarios 
mejor es callarse pues eso también 
tiene delito, y en mi carta ante¬ 
rior a esta revista hacía un llama¬ 
miento a que la gente se comprase 
más de un juego al año, explican¬ 
do la importancia que tiene que 
no es otra que la de no perder un 
programador de nuestro sistema, y 
ya de paso nos echamos un ratito 
de juego nuevo, que no sólo vive 
uno de las glorias pasadas, por 



En el momento que vi 
el logo de MSX en mi 
monitor volví a sentir 
algo que no había 
sentido en años, algo 
que ningún juego de 
PC me había hecho 
sentir. 
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muy buenas que sean (no entro 
en debates con nadie). 

Pero esta es mi reprimenda 
(siempre por el lado bueno de la 
palabra) a los que saben progra¬ 
mar y no lo hacen. Tenemos una 
cantidad de hard impresionante, 
con prestaciones que hace unos 
años eran impensables, tenemos 
una máquina (en el caso de que 
no queramos pensar en el hard 
nuevo) que funciona, que sirve 

ÜfP 

Todos somos 
necesarios e 
imprescindibles, y la 
aportación de una 
persona vale su peso 
en oro, animaros, 
comprad y haced que 
todo esto funcione 


para pasar buenos ratos, y la res¬ 
puesta: que como mucho se hace 
un juego al año y ya está bien, y 
más todavía si no hay desarrollo 
por su parte. 

Todo esto va a llevar una cosa 
consigo y es la siguiente: el MSX 
se va a ir durmiendo, va a vivir 
del recuerdo, de lo que se hizo y 
poquito más, no tendremos soft 
nuevo, ni juegos nuevos, ni nada 
nuevo, simplemente viviremos de 
lo que se hizo, y si algún día al¬ 
guien se siente inspirado pues tal 
vez coja y haga algún pinito, y se¬ 
rá reverenciado por toda la comu¬ 
nidad MSX. Ánimo, que depende¬ 
mos de vosotros, ánimo por favor, 
no escatiméis en hacer algo que 
siempre hay alguien que os apoya. 

Y a los usuarios tirón de orejas 
por partida doble, muchos alarde¬ 
an de ser fundamentalistas en el 
MSX, casi es hablar de Dios, y al 
final éstos son los primeros que 
fallan, no asisten a las reuniones 
porque no quieren (no por no po¬ 
der), de soft me gustaría saber 
cuánto compran, de hard mejor 
creo que ni hablar, y de intentar 
hacer algo cada vez está peor la 
cosa. Pues hijos míos o espabiláis 
o tenemos grandes problemas de 
aquí a poco tiempo. 

Por mi parte ya hay un compro¬ 
miso y desde aquí lanzo los si¬ 
guiente anuncios: 

1. Creación de la plataforma "Yo 
siempre MSX". El único compromi¬ 
so, estar suscrito a 2 revistas (o 
fanzines), de comprar 2 ó 3 juegos 


(esto depende de los programado- 
res, no de mí), y de comprar aun¬ 
que sea una pieza de ampliación a 
mi MSX. Y todo eso en un año. 
Quien quiera pertenecer a ella que 
me mande un e-mail. 

2. Si todo sale bien, para final 
de año voy a intentar sacar la pro- 
mo de un juego que estamos ha¬ 
ciendo un amigúete y yo: Crash 
System, Crash Now. Un juego por 
año mínimo es lo que vamos a ha¬ 
cer entre él y yo. Nuestro proyec¬ 
to, hacer 2 juegos al año. 

Los que ya programan que se 
animen y se unan a esto. 

3. Asistiré al menos a una reu¬ 
nión de usuarios al año. Ojo a es¬ 
to, si una simple reunión no sale 
adelante o se cae en la desidia la 
cosa puede ser peor de lo que os 
imagináis, esto 
traerá conse¬ 
cuencias muy 
negativas para 
toda la comuni¬ 
dad de MSX-ma- 
niacos. Apoyad 
a los organiza¬ 
dores. 

En fin, que 
cada cual haga 
lo que vea más 
oportuno, pero 
que no se lla¬ 
men usuarios 
activos ni sími¬ 
les, que todos y 
cada uno de no¬ 
sotros tiene su 
papel y su res¬ 
ponsabilidad, y 
hoy por hoy el 
MSX es lo que nosotros queremos 
que sea. Todos somos necesarios e 
imprescindibles, y la aportación 
de una persona vale su peso en 
oro, animaros, comprad y haced 
que todo esto funcione, si no 
compraros un PC o un Apple (me¬ 
jor que un PC) y hasta otro siste¬ 
ma que salga. Víctor Henares. 

Email: bilbos@interbook.net 


Radykal Party 

•. 

David Fernández 

H ola a todos los usuarios de 
MSX, primero quiero pre¬ 
sentarme. Bueno, comencé 
en el mundo de los ordenadores 
por allá en el 81, cuando me com¬ 
pré una consola Atari 800, de im¬ 
portación en las tiendas Sears. Al 
cabo de unos años cuando estaba 
en FP-1 vi en una ferretería un or¬ 
denador, me enamoré de él a pri¬ 
mera vista. Era un MSX, un Sony 
de 16k gris. Le di el coñazo a mi 
madre durante varias semanas... 
Je,je, que tiempos aquellos de la 
época del Athletic Land, Comic 
Bakery, ... no tardé ni un año 
cuando me di 
cuenta de que se 
me quedaba pe¬ 
queño, y me com¬ 
pré un Toshiba de 
64k, con la des¬ 
gracia de que no 
era totalmente 
compatible, y al 
año siguiente, en 
el 86, lo cambié 
por un Sony de 
64k. En el 87 me 
vendí todos los 
MSX, si lo sé no lo 
hubiera hecho... 

Me compré un 
Atari ST 1040, fue 
un ordenador de 
su época junto con 
el Amiga. Fue en 
el 90 cuando tuve 
un Amiga 2000, al igual que el 
MSX me enamoré de él, aparte de 
que ya lo había visto, y continué 
con el Amiga 1200 en el 94, pero 
vendí el Atari. Todavía tengo el 
Amiga y con él lo he hecho todo. 

Volviendo al MSX, he de decir 
que mi vuelta al MSX es porque lo 
quiero, son muchos años de ilusio¬ 
nes y distracciones y en la misma 


Party de Radykal me compré un 
MSX2 NMS8245. Quise rendirle un 
homenaje a él comprándolo y he de 
decir que estoy emocionado. Al te¬ 
nerlo tengo sueños pasados, eso es 
estar enamorado de un ordenador, 
un sistema, y vivirlo día a día. Yo 
soy así. En fin, ya sabéis mi histo¬ 
ria en cuatro líneas. 

Donde me muevo: Soy usuario 
de MSX y Amiga, los dos con el 
mismo amor y diversión, ellos me lo 
han dado todo. Lo más destacado es 
que me muevo por toda España pa¬ 
ra ir a partys, y ahora tendré tam¬ 
bién a mi querido MSX. En todas las 
partys, Euskal Party, Arroutada 
Party, Casinet Party, Queimada 
Party, Radykal Party, ... sí lo voy a 
llevar para que vean lo que estamos 
haciendo. Aparte de esto hice mi 
propia web, y tengo secciones inte¬ 
resantes. Estoy haciendo cosas 
nuevas para el MSX ya que hace po¬ 
co que he vuelto y se merece una 
zona en mi web de las más desta¬ 
cadas. 

Radykal Party (Granada, días 
10,11 y 12 de Octubre) 

La party estaba enfocada a cual¬ 
quier ordenador y sistema alterna¬ 
tivo al PC y Windows. Yo fui con un 
Amiga 1200, Play Station y allí 
mismo me compré el MSX2. Fue una 
party muy interesante, ya que es la 
forma más bonita de darse a cono¬ 
cer y recordad a los demás que es¬ 
tamos ahí. Con el MSX noté sobre 
todo que la gente tenía muy poca 
información y si la tenía eran de las 
épocas pasadas. 

El aforo del polideportivo fue de 
400, pero vinieron 130 usuarios 
más visitantes, ya que cada uno se 
llevó su ordenador. Es la filosofía 
de las partys. En esta ocasión se 
habilitaron albergues, para que ca¬ 
da participante o visitante tuviera 
su propia cama ... 

Vi usuarios de MSX, Amiga, Com- 
modore 64, Play Station, Mac, 
iMac,... De MSX estuvimos 5 ó 6 
usuarios, yo tuve el honor, y des¬ 
graciadamente, de llevar el único 
MSX. Espero que mejore para el 
próximo encuentro. Pero se notó la 
presencia, ya lo creo, en mi zona 
con el MSX, hubo una cierta pre¬ 
sencia,. querían saber qué MSX era 
y cómo estábamos y qué hacíamos. 
Les informé a todos, y muchos se 
quedaron impresionados. Como ya 
he dicho, total fuimos unos 130 
usuarios entre todas las platafor¬ 
mas informáticas. También fue la 
primera edición, y creo que en los 
siguientes años seremos más. 

No soy muy bueno escribiendo y 
perdonarme, pero con mi ilusión he 
logrado escribir unas cuantas líne- 
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as. Espero veros en en las próximas 
partys, yo estaré allí. Un saludo a 
todos. David Fernández (Tromax). 
E-mail: tromax@iponet.es 


Mis comienzos 

con el MSX 

•.;. 

ítalo Valerio 

Como muchos aún no me cono¬ 
cen, hablaré un poco de mi propia 
experiencia en el mundo MSX. Co¬ 
nocí la plataforma através de un 
amigo mío, Mario Luiz. En aquella 
época el mundo de la informática 
para mí aún era algo un tanto difí¬ 
cil, pero atractivo y animador. 

El modelo de mi amigo era un 
Hot-Bit de la marca Sharp, con el 
que mucho nos divertíamos jugan¬ 
do a los juegos de Konami Road 
Fighter, Penguin, etc. Eran años de 
estudiante, sin preocupaciones o 
trabajos que hacer, excepto los de 
la escuela. Entonces mi amigo com¬ 
pró una unidad de disco 5 1/4, im¬ 
presora y comenzó a tener nuevas 
aplicaciones, esta vez para realizar 
algunas de las tareas escolares. Era 
a mediados de 1987-88. 

En 1988 todo comienza a cam¬ 
biar, más estudios para mí y mi 
amigo, hasta que en 1988 entré en 
las Fuerzas Armadas (Marina), y en 
ese año apenas tuvimos contacto. 
Cuatro meses después juré bandera 
y fui el único destinado entre más 
de 250 hombres al CPD de la Base 
Almirante Ary Parreiras en Natal. 
¿La experiencia con mi amigo y el 
MSX contribuyeron? Creo que sí. En 
la selección me preguntaron sobre 
varias funciones, y... En la base mi¬ 
litar el ordenador que usaban era 
un 3 Xts lóbits, 8Mhz y disco duro 
de, si no me engaño, 40 ó 80 Mb. 
Fue así como me fui adentrando en 
el mundo de la informática de apli¬ 
cación, el procesamiento de infor¬ 
mación. 

Al final del servicio militar, y 
con un buen currículum, comencé 
a ver a mis amigos, entre ellos Ma¬ 
rio Luiz, quien seguía trabajando 
con el MSX. Todo comenzaría cuan¬ 
do fui a trabajar en un empresa au¬ 
torizada Gradiente, donde tuve la 
oportunidad de adquirir un modelo 
Expert 1.1. Como estaba trabajando 
poco tiempo, no tenía un poder ad¬ 
quisitivo muy bueno y fui adqui¬ 
riendo los periféricos poco a poco. 
En un mes pagué la CPU, después la 
unidad de disco, y por último la im¬ 
presora. 

Usando los conocimientos adqui¬ 
ridos, descubrí que debía conocer 



opinión 


más. Quería informatizar mi peque¬ 
ño negocio (asistencia técnica). Sin 
duda las revistas me ayudaron. Fue 
así como algunos veían como reali¬ 
zaba algunas cosas que parecían 
imposibles de hacer en un 1.1. En 
1996 con la compra de un modem y 
la consecuente lluvia de nuevas in¬ 
formaciones conocí a Alex Sandro 
de Betim (estado de Minas Gerais). 
Gracias a él tuve el primer contac¬ 
to directo con un verdadero MSX, 
un 2+ con FM, memoria de 256Kb, 
unidad 3,5", ratón... Hoy puedo 
afirmar para quienes solamente le¬ 
yeron sobre el MSX2 y MSX2+, que 
no saben nada de él. Mismo aque¬ 
llos que lo tienen pero no bien con¬ 
figurado soft+hard. Leer un texto 
no permite imaginarse como es 
funcionando realmente. Actual¬ 
mente cuando un "iniciado" tiene 
dudas sobre la capacidad del siste¬ 
ma, les muestro cosas como el Cal- 
culus, Unknow Reality, diskmagazi- 
nes, con scrolls suaves, y con soni¬ 
do Hi-Fi reforzado por amplificador. 
Ah, todo esto conectado a un video 
estéreo y televisor de 29" (de la 
forma que podéis ver en el menú 
principal de mi página Web). 

La cosa no para aquí. Con el de¬ 
sarrollo de una placa electrónica 
para equipos de sonido, me uniría 
a la AIRN (Asociación de Invento¬ 
res), que más tarde me ayudaría, y 
mucho, en presentaciones al gran 
público y en grandes ferias sin cos¬ 
te alguno, todo por intermediación 
del Sebrae-RN, un servicio de apo¬ 
yo a pequeñas empresas en Brasil. 

He contado además con un im¬ 
portante apoyo, el de CDHMP (Cen¬ 
tro de Derechos Humanos y Memo¬ 
ria Popular) a través de Roberto 
Monte y Aluizio Machado, que hoy 
suministran gran cantidad de in¬ 
formación en el proveedor de In¬ 
ternet creado por ellos mismos, el 
DHNET (www.dhnet.org.br), donde 
nos fue cedido todo el espacio que 
necesitemos. Más que eso, hasta yo 
conseguí entrar en Infovia con mi 
2+. Ellos donaron un PC con mo¬ 
dem para facilitar la comunicación 
y ayudar en la producción de la pá¬ 
gina Web, en la cual divido las ta¬ 
reas, las imágenes son producidas 
en el 2+ y el PC se encarga de com¬ 
probar el resultado en la página. 
Los objetivos de la reunión de esas 
fuerzas es la democratización de la 
informática. En este punto entra la 
correcta configuración de los MSX1, 
más accesibles, útiles, y fáciles de 
mantener imposible. 

Hoy mi preocupación es el futu¬ 
ro de los programadores y sus tra¬ 
bajos. Puedo afirmar, de acuerdo a 
la experiencia que tuve "cuerpo a 
cuerpo" con millares de visitantes 


en ferias a las que asistí, que el 
error de los fabricantes del MSX fue 
el temor a la aparición de una torre 
(PC) a su altura. La primera cosa 
que uno procura en su equipa¬ 
miento es la torre, su apariencia y 
después el software, pues del resto 
no sabe casi nada. Los recursos, 
velocidad, por increíble que parez¬ 
ca, son requisitos posteriores a ob¬ 
servar. Es increíble, mas pura reali¬ 
dad. Basta observar las razones que 
quien abando¬ 
na (en el PC) el 
Win 3.11 para 
pasar al Win¬ 
dows 95 a pesar 
de no ser tan 
rápido y segu¬ 
ro; hasta mis¬ 
mo el OS-2 que 
es multitarea 
real pero no tan 
"bonito" como 
el 95... 


¡Atención progra¬ 
madores! 

•.;. 

ítalo Valerio 

Señores programadores, hasta yo 
me quedé "pasmado" con las demos 
Unknow Reality, Calculus y otras 
tantas. Pero queda la pregunta, 
¿cuando Renata Monteiro, arqui- 
tecta, podrá preparar proyectos pa¬ 
ra exhibir a sus amigos y clientes 
en un entorno gráfico 3D basados 
en la técnica del Calculus, por 
ejemplo? ¿Cuando mi amigo Paulo 
podrá producir una cinta de video 
con los efectos que vemos en el 
Unknow Reality? ¿Leyendas como 
las del Metal Limit y otras tantas 
con letras gráficas y con scroll per¬ 
fecto? 

Quiero aprovechar para elogiar el 
trabajo de Juan Salas, programador 
del Final Video Graphics, Paint IV,... 
Debo decir que sus programas fue¬ 
ron una de las mayores atracciones 
en las constantes presentaciones 
del MSX. Al final, cuando un candi¬ 
dato a usuario viene hasta mí, su 
primera pregunta es: "si yo compro 
un MSX, ¿qué voy a tener y poder 
hacer?" Si yo le respondo que sólo 
podrá jugar a juegos se dará media 
vuelta y no volverá más, pero mos¬ 
trando aplicaciones bien hechas y 
con buenos recursos... 

Mi elogio para un programador 
nacional (Brasil) en estos momen¬ 
tos es para Giovanni, con su entor¬ 
no operativo LIKE. Sin duda, una 
revolución para los MSX1. Todo lo 
que el usuario quería. Me gustaría 


que él pudiese ver la expresión en 
el rostro de todos aquellos usuarios 
de MSX1 que vienen aquí y ven la 
novedad. 

A la hora de trabajar una de las 
grandes deficiencias es un buen 
procesador de textos. Un ambiente 
con iconos, recursos para creación 
de tablas, gráficos, tipo de letra 
con tamaños predefinidos (no se 
precisa hacer cálculos vectoriales, 
bastaría cargar letras ya definidas), 


sin límite del tamaño de texto, pre- 
view, numeración automática, ade¬ 
más de otros recursos típicos de un 
editor como un busca/cambia pala¬ 
bra, copia de bloques, etc. Cierta¬ 
mente, esto existe ya para MSX2 , 
es el Ambiente de Opera Soft-Phi- 
lips (D0S1), que tiene un entorno 
operativo muy bueno, Word-pro, 
base de datos,... pero que yo sepa 
no soporta imágenes. E infelizmen¬ 
te no imprime en impresoras con 
padrón Epson ni HP, bastaría que 
alguien lo adaptase para imprimir 
en otras impresoras, como Juan Sa¬ 
las hizo en sus programas. La im¬ 
presión en color es un gran desafío, 
principalmente hoy con la popula¬ 
rización de las impresoras de cho¬ 
rro de tinta. Tengo oído hablar del 
Aladin DTP, pero según dicen no 
funciona bien mismo teniendo un 
MSX2 con 512Kb de RAM... ¿estaré 
equivocado? 

Bien señores, a esas metas, a ser 
organizadas y lanzadas, las llamaré 
"New View Project" , una nueva vi¬ 
sión para la utilidad del MSX en los 
días de hoy (y quien sabe de siem¬ 
pre). Otras cosas también están 
pendientes, como el acceso a Inter¬ 
net, pero gracias a Dios ya es un 
proyecto en marcha (apuesto por 
los programadores), el hardware ya 
está disponible (mis felicitaciones 
a los autores del ACCNET). El futu¬ 
ro de una próxima máquina tam¬ 
bién (mis felicitaciones también 
para Leonardo Padial y Ademir Car¬ 
eliano), y otros proyectos que ya 
son una realidad como el adaptador 
de ratón (Miri Soft), interface te¬ 
clado, y tantos otros. ítalo Valerio. 
Email: valerio@eol.com.br 
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Preguntas y respuestas sobre el MSX 


The Ultímate MSX FAQ 

By The Red Devil & Manuel Bilderbeek 

versión 0.86 (beta) 

■' SkiP The cre o. g o strai g ht to tKe índex!) 

Last «pdated at the 6th of October 199S 
Sinre June llth 1998, you can viewthe FAQ'sIo g! 



[http:Www.faq;ffl3xmor§ ] 

Feel íree ó copy íhis hutOn sM add to your MSX page! (And dort't forget to tet it link to the 
UPX -s/hicli Í3 betv/een []'s... 

This page is Lynx fiiendly and has been tested \vith Lynx as well as \vith Netscape 
Navigator 3.01 (on a 24-bit colora Sun SPARCstation S). So it defínately shordd woi’k 
\vith tnose browsers. 

There have been exactly 600 visitors ñoñi 09 December 1997 untü 1 Aprfl 1998 
From then on, you can see the stats vía Nedstat, cKck the button: 


htti .xnet.org 

stamos ante una de las páginas 
jL-J más completas en lo que se re¬ 
fiere al MSX en cuestión de histo¬ 
ria y tecnología. 

Constantemente actualizada gra¬ 
cias a Manuel Bilderbeek y a sus 
colaboradores, tenemos secciones 
que van desde información sobre 
las distintas versiones que el MSX 
ha tenido en su historia y las nue¬ 
vas ampliaciones de hardware, 
hasta información detallada sobre 
los emuladores que existen para las 
diferentes plataformas como PC, 
Mac, etc. 

Esta página es el FAQ oficial del 
grupo de discusión comp.sys.msx. 
Lo primero que nos encontramos 
es una descripción de cada versión 
del MSX con sus características 
principales y los modelos especia¬ 
les que aparecieron con alguna ca¬ 
racterística diferente de los demás, 
como los Yamaha y su chip de so¬ 
nido o los MSX con digitalizado- 
res o con doble procesador. 

Después de esta introducción 
nos comenta las expansiones musi¬ 


cales del estándar co¬ 
mo el SCC, el FM, 

OPL4, etc., dándonos 
información sobre 
ellos, enlaces donde 
ampliar nuestros co¬ 
nocimientos técnicos 
y utilidades. Después 
viene el apartado de 
vídeo donde se nos 
explica lo que es el 
GFX, el Video9000 y 
el HBI-V1. 

La sección de sistemas operati¬ 
vos está en construcción pero aún 
así nos comenta en qué consiste el 
MSX-DOS2. Los otros apartados 
de esta sección (SCSI, IDE, y de¬ 
más) están en construcción. 

Después nos hace una descrip¬ 
ción de los interfaces de los MSX, 
cosa bastante útil para aquellos que 
sean manitas o que tengan que ha¬ 
cer adaptaciones de disqueteras, 
fuentes de alimentación, joysticks, 
cables de vídeo, etc. 

Como un apartado especial tene¬ 
mos TODO el hardware conocido 


de las casas comerciales que apo¬ 
yaron al MSX, desde Sony, Phi¬ 
lips, JVC,... hasta Gradiente o los 
Perfect de Daewoo. Y no podían 
faltar tampoco los productos que 
nunca llegaron a ver la luz tales 
como los MSX2 que IBM tenía 
previsto sacar y que se quedaron 
en sólo un proyecto. Es de destacar 
que la lista no se centra sólo en ca¬ 
sas comerciales sino que también 
se incluyen proyectos de usuarios 
como Angel Cullá y su ACCNET 
o los proyectos de Brasileños del 
Z380. 


Las News para MSX 


A pesar de no ser tan conocidas 
como antes, las news siguen 
siendo un buen lugar para el inter¬ 
cambio de información y la resolu¬ 
ción de dudas que tenemos todos 
los usuarios de MSX. 

En las news uno deja sus proble¬ 
mas en una especie de “cartelera” 
y todos los demás usuarios pueden 
leerlas y contestarlas, dejando el 
mensaje en la cartelera o directa¬ 
mente al destinatario. En estos gru¬ 
pos de discusión, como también se 
llaman, se tratan temas de cual¬ 
quier tipo, desde el hardware, soft, 
emuladores, programación, bús¬ 


queda de programas por la web,... 

Para leerlas solo tenemos que es¬ 
tar conectados a Internet, suscribir¬ 
nos y empezar a comunicamos con 
los demás usuarios. 

Una posible solución para aque¬ 
llos que sólo tengan acceso al hi- 
pertexto es Dejanews (http://www. 
dejanews. com) con el que se pue¬ 
den revisar los gmpos de nuestro 
interés, leer los mensajes y contes¬ 
tarlos de forma anónima. Otra for¬ 
ma de hacerlo es a través de los 
lectores de news incluidos en los 
navegadores (Netscape e IE) para 
lo cual antes debemos configurar¬ 
lo, eligiendo el servi¬ 
dor de news (normal¬ 
mente el de nuestro 
proveedor de internet 
o en su defecto uno 
público) y suscribir¬ 
nos a los gmpos que 
queramos. La otra 
forma de hacerlo 
mientras no acaben el 
protocolo TCP/IP pa¬ 
ra MSX es como se 
comentaba en el nú¬ 
mero 37 de esta revis¬ 
ta, mediante una co¬ 
nexión a una cuenta 
UNIX. Normalmente 



los sistemas UNIX suelen incorpo¬ 
rar los programas para la consulta 
de news como m, nn, tm, etc. Tan 
solo hay que preguntar al adminis¬ 
trador del sistema si está suscrito, a 
qué gmpos y el programa para le¬ 
erlas. 

Pero todo esto no serviría de na¬ 
da si no tenemos ni idea de por 
donde comenzar nuestra búsqueda 
así que vamos a daros unos gm¬ 
pos, que creo que son todos los 
que hay de MSX: 
alt.comp.msx (inglés) 
comp.sys.msx (inglés) 
fido7.msx (inactivo) 
fido7.m.msx (mso) 
es.comp.msx (español) 

También se puede visitar 
es.comp.emuladores , que es en 
español pero básicamente de emu¬ 
ladores (consolas y demás). Como 
servidor público de news podéis 
utilizar uno que funciona bastante 
rápido, aunque hay días que no 
contesta: news.mad.ibernet.es 
Y recordad que para cada grupo 
existen unas normas, tales como el 
idioma o no preguntar cosas que 
ya se han respondido y que se en¬ 
cuentren en las FAQ (Frequently 
Asked Question) oficiales de los 
gmpos. 


Noticias de 
Power Replay 


http://www.meridian.es/us 
uarios/replay 

E n la página del club madrile¬ 
ño, además de sus secciones 
habituales de las reuniones por 
ellos organizadas, el proyecto 
MMSX, y la historia del MSX, 
tenemos las últimas noticias refe¬ 
rentes a su club. Entre ellas desta¬ 
can la asistencia de 2NDF a la fe¬ 
ria de Zandvoort, el que Padial ha 
conseguido unos 20 Z380 más 
baratos en Suiza que los del dis¬ 
tribuidor de Madrid y que posi¬ 
blemente lo podamos ver en fun¬ 
cionamiento el 6 de Diciembre en 
la reunión de Barcelona. 

Padial también ha solucionado 
los problemas del controlador de 
teclado PC para MSX en los Tur- 
bo-R y el desarrollo de un expan- 
sor de slots avanzado que es con¬ 
trolable mediante software y es 
más rápido que los demás. 


MadriSX"99 - 6 de M arzo 


de diversos modelos MSX que 

neorporaudo a ia ya externa lisia. 

Mejor navega por esta página y disfruta de sus múltiples enlaces, desde aquí todo i 

En la próxima feria de MSX en Barcelona el 6 de Diciembre podrás vemos. 

MSX Resource 
Centrer 

http://www.msx.org 

n esta página encontraréis to- 
I ¿ do lo relacionado con el 
MSX, todas las páginas más fa¬ 
mosas de juegos, gmpos de pro¬ 
gramación, clubs de usuarios, 
etc... La página tiene unos gráfi¬ 
cos muy buenos, la actualizan re¬ 
gularmente y además tiene unos 
enlaces muy interesantes. Tiene 
MIDIs, músicas para Moonsound 
y otras utilidades para MSX. 
Cualquiera que tenga una página 
relacionada con el MSX podrá 
poner un enlace en esta página. 
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Konami Man se actualiza 

/www.geocities.com/SiliconValley/Bay/9797/ 


N os encontramos ante una pá¬ 
gina bastante sencilla y que 
va al grano en lo que a su conteni¬ 
do se refiere. Sin grandes alardes 
de diseño en su página tenemos 
muchas utilidades hechas por el 
propio "Hombre Konami". 

Después de una página inicial al- 
g(? desconcertante en la que se nota 
la "secta" entramos de lleno con su 
contenido. A destacar es su última 
versión del NestorBASIC (la 0.07) 
la cual necesita urgentemente beta- 
testers según su autor, y es capaz 
de hacer cosas como manejar toda 
la memoria mapeada (hasta 4MB), 
acceder a toda la VRAM, almace¬ 
nar varios programas en la RAM 
mapeada y pasar de unos a otros 
sin perder las variables, reproduc¬ 
tor de MoonBlaster para Moon- 
Sound, etc, y encima es freeware. 
Lo único que necesita en un MSX2 


o superior y 128k de 
memoria mapeada. Y 
como complemento del 
NestorBASIC nos ofre¬ 
ce el NestorPlayer 1.0, 
un reproductor de Mo¬ 
onBlaster y Wave reali¬ 
zado en NestorBASIC. 

También tenemos la 
transcripción a formato digital del 
MSX2 Technical Handbook reali¬ 
zada por el propio Konami Man 
que también puede ser pedida al 
propio autor por solo 500 pesetas 
en un disquete con etiqueta y todo, 
eso sí, está en inglés a excepción 
del índice y un manual de KunBA- 
SIC en español. 

Y como no podía ser de otra for¬ 
ma, el famoso curso de ensambla¬ 
dor Easymbler que ya nos ofrecía 
la Eurolink; pues aquí están las 
tres primeras entregas (¿y la cuar- 
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ta?). Es un curso bastante comple¬ 
to sobre el ensamblador del MSX 
realizado con mucho humor y algo 
de "secta". 

Bueno, y para finalizar una serie 
de rutinas realizadas por el mismo 
Néstor para el MegaSCSI. Estas 
rutinas son la de protección de es¬ 
critura para las particiones realiza¬ 
das con el MegaSCSI, un selector 
de arranque a 50 ó 60Hz y un par¬ 
che para usar el teclado normal en 
vez del numérico para la emula¬ 
ción de disquetes. 


Hardware, hardware, hardware, .... 

http://cisip.sonnet.ru/fVISX/pr ojec ts/ http://hulzen.dd s.nl/~afwinh/msx/ 


C reo que a todos siempre nos 
ha hecho ilusión poder hacer 
algún cacharrillo para nuestro 
MSX. El problema que hay es que 
es demasiado costoso realizarlo 
uno mismo tanto por el tiempo que 
un desarrollo necesita como la im¬ 
posibilidad que tienen algunos de 
hacer prototipos y testearlos. Así 
que la solución está en cogerse 
unos esquemas de algo que ya se 
haya hecho, como en esas revistas 
de electrónica, y empezar a soldar 
componentes. 

En el campo del MSX la verdad 
es que no había demasiado de do¬ 
minio público para que uno se pu¬ 
diera poner a hacer cosas en casa 
pero esto está cambiando. 

Para empezar tenemos la página 
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Projects 


Diamond Logic "SiiperATÁ* IDE interface 

@ Max Vlassov 

This one i 3 dbfimtely tener testad and dehugged than Sumóse A.TAIDE tosía». Beter tud! abo. 
And..: FREE! 


• SclMTOttcs tZIPed PÓstscriDt) (GIF 150 DPI) 

• PC’B component side IZIPed PostScript) (GIF 300 DPI) 

• PCB soldar side fZIPed PostScript) (GIF 300 DPI) 

• PLD code fZIP archive) 

• DisfcROM code fZIP archive) 


OfCAD sckemczks are aiso cgiaHable. htaü ifyov, w<Kit thñfft 

Modera Brtdge 


Egot- Vomessettstí 

(to te placed soon) 

SOLÍD ElherConneel 

iS) Ego>- Vontessensü 

Ethernet boaxd on MSX. Why ¡ 

MSX i 8» Z180 Acceterator 

Él Max Vlassov 

This thingie teats Trabo E (1666 drpstones vs 1200) even at 20 Mffe At 33 MHz iís 
nnteíievablefast Ineludes IDE interface -jrith DMA - up to 2Mbvte3tóee of traasfer speed ’dth 0® 
of CPU load. 

(schemtics to te published.soon) 


de los rusos de Novatec (http://ci- 
sip.sonnet.ru/MSX/projects/) don¬ 
de tienen a disposición de todo el 
que los visite los esquemas para 
realizar un inter¬ 
face IDE. Inclu¬ 
yen esquemas, 
PCB's y la ROM 
y según ellos es 
mejor que la de 
Sunrise tanto en 
construcción co¬ 
mo en problemas. 
También parece 
que van a realizar 
aceleradores ba¬ 
sados en el Z180, 
interfaces Ether¬ 
net (para redes 
locales) y otros 


proyectos que aún no están dispo¬ 
nibles. 

Otra opción la tenemos con Al- 
win Henseler's Hardware Pro¬ 
jects (http://huizen.dds.nl/~al- 
winh/msx/), un holandés que ha 
desarrollado un acelerador para 
MSX llamado MSX Super Turbo^ 
que puede hacemos llegar con 
nuestros ordenadores hasta los 
lOMhz (aunque siempre hay pro¬ 
blemas con eso de acelerar...) Está 
realizado con componentes comu¬ 
nes que pueden ser reemplazados 
por otros en caso de falta de exis¬ 
tencias y tiene un diseño más sen¬ 
cillo que el acelerador de 7Mhz, 
pero en SMD. La flexibilidad es 
total ya que la velocidad puede ser 
ajustada a nuestras necesidades. 


Todo el soft a 
tu alcance 


ftp://ftp.funet.fi/pub/msx 


U na buena colección de pro¬ 
gramas MSX es el FTP de 
FUNET donde tenemos juegos 
de MSX1/ 2/2+/TR comprimidos 
en lzh. pma, etc. listos para dis¬ 
frutarlos, utilidades, fotos de las 
reuniones de BCN, Tilburg, etc, 
promos, demos, músicas, textos, 
.... Entre los programas que pode¬ 
mos encontrar podemos ver desde 
el Army Moves de Dinamic hasta 
cosas como el IllusionCity o el 
Snatcher. 


ftp://ftp.komkon/pub/MSX 


K OMKON es un servidor pa¬ 
recido al anterior pero espe¬ 
cializado más en los emuladores 
para MSX (y otros sistemas) y 
donde podemos encontrar hasta 
las versiones beta de los Nemesis 
(con fases inéditas en el juego co¬ 
mercial) o versiones japonesa e 
internacional del Antartic Adven- 
ture. Y también programas de 
lenguajes (C, Pascal, etc) y docu¬ 
mentos técnicos. 


Nuestra Web 
elegida mejor 
página MSX 


www.ctv.es/USERS/hnostar I 


N uestra página web ha recibi¬ 
do el primer premio a la Me 
jor Página Web de MSX. Las vo¬ 
taciones, que han sido dirigidas 
por Tiago Tresoldi del Club 
MSX Italia, tuvieron lugar hace 
varios meses. 

En nuestra página 


todas las vota- 
clones, en el que 
aparecen un total de 
55 páginas seleccionadas. Nues¬ 
tra página resultó ganadora con 
un total de 258 votos, y a tan sólo 
1 punto se encuentra la web de 
MSX Resource Center. En tercer 
puesto, y con 179 puntos, está la 
web de Parallax, seguida de la pá¬ 
gina de Sean Young (158 votos) y 
Adrián Page (125 votos). Gracias 
a todos aquellos que votaron por 
nuestra página. Esperamos repetir 
fortuna el próximo año. 



































De mudanzas en la Web 


n estos últimos meses parece 
que hay mudanzas por Inter¬ 
net. De entrada, la comentada en el 
número 41 de Hnostar, la francesa 
"MSX World Datas" ya ha cam¬ 
biado de dirección y la que ahora 
es válida es: http://perso.club-in- 
ternet.fr/bezon/index.html 


en Internet (aunque en 
el mismo servidor): 
http://www.msx.ch 
En esta página nos 
podemos encontrar lo 
mismo que en las an¬ 
teriores: listas de pro¬ 
ductos, actualizacio- 
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. . http://www.msx.ch/ 

Actuali¬ 
zación del soft FreeMSX a RuMSX, por lo visto 



Y ya que hablamos de debido a problemas con el nombre 



actualizaciones de en los Apple. Lo podréis encontrar 

soft, en esta misma en Maurizio's Homepage: 

página de Sunrise for http://www.geoeities.com/HolIy- 

MSX tenemos varias wood/Lot/1960 

,, 

NEW! 


ALTERNATIVE 
COMPUT1NG 
HOME PACE 

novedades. 

Para el interface IDE Otra página de emuladores de 

EürI 

MUSICS 

GRAPHICS 

han publicado la ver- MSX es www.casema.net/~tfh 

>=**= 


1 sión 5 de su BIOS pa- M.E.P., o MSX Emulator Page, 

http://perso.dub-internet.fr/bezon/index.html ra MSX 2/2+ y Turbo pretende convertirse en un lugar de 

R (aunque hay una visita para los interesados en el 


Otra de las novedades que nos 
encontramos en Internet es la 
unión de Stichting Sunrise con 
Sunrise Swiss, pasándose a deno¬ 
minar Sunrise for MSX. Por lo tan¬ 
to han abierto un nuevo apartado 


sexta versión que todavía no está 
disponible en su web) 

Para Moonsound tenemos la ver¬ 
sión 1.12 del Moonblaster, el DOS 
Replayer TSR y el Replayer. 

Como últimas novedades tam- 


mundo de los emuladores de MSX. 
Es esta página se encuentran actua¬ 
lizados los últimos emuladores que 
existen para MSX desde el 
MSX4PC v0.90 hasta el RuMSX 
v.14, por el que parece más decan- 



http://www.casema.net/~tfh 


bien tienen el VMF 
Video Player v0.7 y la 

tado. 

Aparte de la sección de los emu¬ 

actualización de su lis¬ 
ta de precios. 

ladores, también encontramos sec¬ 
ción de programas y juegos donde 

Más cambios y ac¬ 

tiene una lista de unos 500 para 
MSX1 y más de 150 para MSX 

tualizaciones 

2/2+ y Turbo R, ROMs de los jue¬ 

Y como esto no para, 

gos en cartucho, una sección de 

la nueva versión del 

música de juegos MSX tanto en 

FreeMSX, la 0.14, ya 

MOD, S3M o MIDI. 

ha salido. 

Como novedad también tenemos 

Pero esta vez también 

la sección de Fony, de donde nos 

ha cambiado el nom¬ 
bre del emulador de 
Turbo R, pasando de 

podemos bajar el GFX9000 Utility 
Disk, el Solid Snake en inglés o 
varias Fony Demodisks. 


FutureDisk en Internet 


http://www .futuredisk.msxnet.org 


uienes también cambiaron de 
URL (dirección web) han si¬ 
do los de FutureDisk, mucho más 
fácil de recordar que la que tenían. 

Al entrar en su página nos dan la 
posibilidad de elegir varios modos 
de visualización, en modo texto, 
con frames, etc. igual que en la de 
Parallax. 

Esta página está en inglés, aun¬ 
que si alguien no sabe inglés 
siempre puede echar mano del tra¬ 
ductor on-line del buscador Alta- 
vista (no es que traduzca muy bien 
pero algo puede ayudaros). 

Una de las secciones más com¬ 
pletas es la de los productos de Fu¬ 


tureDisk, en donde podemos 
ver una lista completa de to¬ 
dos los FD que han salido 
desde su primer número, in¬ 
cluyendo una pantalla de ca¬ 
da uno. Además, podemos 
ver el contenido de estos nú¬ 
meros, imágenes, y hasta en¬ 
viar una hoja de pedido de 
números atrasados. 

También, en “Help me” po¬ 
demos ver las caras de todos 
sus componentes con sus res¬ 
pectivos emails de contacto. 

En la página del grupo también 
piensan incluir juegos y programas 
de dominio público que normal¬ 



mente ya se entregan en su FD. Y 
además podemos escuchar de fon¬ 
do algunas canciones MIDI mien¬ 
tras leemos algunos textos. 


mfiMosfcf 


La Novena 
Dimensión 


www.geocities.eom/Area51/ 
Dimensión/9812/ 

ipi ágina realizada por el balear 
I Antoni Burguera, donde en 
una sola página, realizada ínte¬ 
gramente en catalán, se nos vuel¬ 
ve a contar una historia de como 
surgió el MSX y las diferentes 
versiones que ha tenido y tendrá. 
Esta página tiene una serie de artí¬ 
culos entre los que destacan los del 
Metal Gear, el Nemesis, Pentaro 
Odyssey, Sonyc, los juegos reali¬ 
zados por el propio autor de la 9D, 
el comentario de la traducción del 
Dragón Slayer VI o un artículo so¬ 
bre el MMSX o la opinión del au¬ 
tor de la página que salió publica¬ 
do en esta misma revista. 

Además se incluyen músicas de 
los juegos y sagas más famosas del 
MSX como la saga Nemesis y Sa- 
lamander, el SD-Snatcher, USAS, 
Maze of Galious o la saga Ys, to¬ 
das ellas en formato MIDI. 



Cabinet ya 
tiene Web 


http://usuarios.intercom.es/ 

cborita 


n la página de Daniel Zorita 
ULpodemos ver algunas fotos 
inéditas del pasado encuentro de 
Barcelona. Aunque de momento 
está en fase de construcción po¬ 
demos ver ya algunas pantallas 
de sus próximos lanzamientos. 






























































































BIOS actualizada para el IDE 

Desde hace unos meses dispone¬ 
mos de nuevas unidades del interface 
IDE de Sunrise. Ahora ya funcionan 
perfectamente y pueden ser adquiri¬ 
dos al instante, sin tiempos de espera 
(hasta agotar existencias). Además, se 
ha desarrollado una nueva BIOS para 
poder usar discos duros de poca ca¬ 
pacidad (desde 32Mb) y se ha mejora¬ 
do la BIOS existente (por ejemplo, 
problemas que había usando amplia¬ 
ciones de memoria). Uno de los au¬ 
tores de esta nueva BIOS es Jon de 
Schrijder, de Compjoetania. Actual¬ 
mente existen dos BIOS, por un lado 
la antigua que sólo soporta discos du¬ 
ros LBA (generalmente mayores de 
500Mb) para TR y MSX2, y la nueva 
BIOS CHS que soporta discos duros 
más viejos, aunque ésta tiene la des¬ 
ventaja de que es más lenta. También 
se ha mejorado el programa FDISK y 
está en proyecto mejorar las rutinas 
de acceso a CD. Por otra parte, An¬ 
tonio Fernández ha desarrollado un 
par de programiílas para el IDE, uno 
es el STANDBY y otro FLASH PRG. 
Éste último permite instalar la BIOS 
del cartucho tanto en el slot I como 


en el Slot 2. 



Material de Japón 


Si buscas un MSX2+ o MSX turbo 
R, una disquetera de repuesto o cable 
de teclado para el Turbo R (que se 
suelen estropear con cierta frecuen¬ 
cia), cartuchos de Konami (muy soli¬ 
citados últimamente), etc. es posible 
que nosotros podamos conseguírtelo. 
Con ciertos juegos, como por ejem¬ 
plo Moon Light Saga, es preferible es¬ 
perar a tener un pedido mínimo de 
unidades para hacer un pedido global. 
Cuando leas estas líneas es posible 
que ya dispongamos de varias copias 
de la diskmagazine NV japonesa (soli¬ 
citada por varios de nuestros lecto¬ 
res) y el nuevo juego Magical Laby- 
rinth Remix. Os recordamos que es¬ 
te material no tenéis que pagarlo por 
anticipado, basta con que lo reservéis 
con anticipación. 


http://www.ctv.es/USERS/hnostor 

Página Web del Club 

Desde hace algún tiempo hemos 
realizado varios cambios en nuestra 
página Web. Algunas secciones han 
cambiado, el catálogo de precios y 
productos se actualizó, etc. El mayor 
problema es que no tenemos tiempo 
para nada, en los últimos meses prác¬ 
ticamente sólo Jesús estuvo a cargo 
de todo, de hacer la revista, encargar¬ 
se de los pedidos, contestar tas cartas 
y emails, etc... un montón de trabajo 
para una sola persona. Por eso, la¬ 
mentamos que nuestra página lleve sin 
actualizar varias semanas (aunque 
tampoco es la única), seguramente es¬ 
to cambie en cuanto terminemos de 
hacer este número. 

Para que os hagáis una idea, en los 
últimos 12 meses por nuestro buzón 
de correo electrónico han pasado 
unos 5.265 mensajes (enviados y reci¬ 
bidos), en varias ocasiones se nos ha 
acumulado el correo, por lo que os 
pedimos paciencia si no podemos res¬ 
ponderos en uno o dos días. 

Ayuda al programador español 

Ya está en marcha la campaña de 
ayuda ai programador español. El club 
pondrá en circulación una especie de 
tarjeta personal de socio con la que se 
podrá adquirir software nacional a 
precios reducidos. Por ejemplo, si un 
juego cuesta 2.500 ptas, los socios 
que tengan la tarjeta pagarán 2.000 
ptas. (es sólo un ejemplo). El coste de 
esta tarjeta es de 1.500 ptas, y calcu¬ 
lamos que esa es la cantidad que uno 
puede ahorrarse con la compra de 2 
o 3 juegos. La tarjeta tendrá un perí¬ 
odo de validez limitado a 12 meses. 
Los que ya han abonado las 1.500 ptas 
que no se preocupen, pues las tarje¬ 
tas aún no están hechas y el tiempo 
(12 meses) no empezará a contar has¬ 
ta que las reciban, que será cuando 


empiecen a salir los prime¬ 
ros juegos españoles: Pudd- 
leLand, KPI ball, Sir Dan, 
Pentaro Odyssey 2... La tar¬ 
jeta sólo resulta importante 
tenerla cuando se compre 
en los stands de los encuen¬ 
tros de Madrid o Barcelona, 
para acreditar que uno está 
abonado y tiene derecho a 
un precio especial. 

Además, es posible que se 
gratifique de alguna forma a 
aquellos que más soft ad¬ 
quieren, y por nuestra parte 
ofreceremos también algu¬ 
nos descuentos en algunos 
de nuestros productos a los 
que posean la tarjeta. El di¬ 
nero recaudado irá a parar a un fon¬ 
do común de los programadores, pa¬ 
ra pagar gastos de disquettes, cajas, 
manuales, etc. entre otras cosas. 

Nuestros próximos proyectos 

Además de continuar con la distri¬ 
bución de software y hardware de 
otros grupos, también seguiremos 
prestando nuestra ayuda a programa- 
dores. Los interesados en programar 
en Graphics9000 pueden, desde aho¬ 
ra, adquirir el manual de aplicación, 
que ha sido la única guía que han teni¬ 
do los holandeses para programar al¬ 
gunas cosas para el Graphics. 

También Koen van H. (autor del V¡- 
deo9000) está desarrollando el GBA- 
SIC para este cartucho. Muy pronto 
tendremos una primera versión beta 
(o alpha) de este Basic, y seguramen¬ 
te nos den autorización para distri¬ 
buirlo entre otros usuarios. Con este 
Basic se puede hacer un Screen 30, 
cargar imágenes del GFX con Bload, 
usar la instrucción Copy, etc. 
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MSX 


El Club también está haciendo unas 
bolsas exclusivas con el logo MSX. 
Aunque las bolsas no son muy caras, 
la fabricación requería un pedido mí¬ 
nimo de 5.000 ó 10.000 bolsas. Para 
ello hemos contado con la ayuda de 
algunos grupos nacionales e interna¬ 
cionales, quienes han colaborado 
comprando un mínimo de bolsas cada 
uno. Todos estos patrocinadores con 


sus respectivas direcciones aparece¬ 
rán en las bolsas. Las bolsas se entre¬ 
garán a los usuarios en los encuentros 
y ferias que se celebren, tanto en Es¬ 
paña como en el extranjero, aunque 
los usuarios particulares también po¬ 
drán comprar, si lo desean, varias uni¬ 
dades. Para el diseño de la bolsa he¬ 
mos pedido la opinión de cada uno de 
los grupos interesados. Al final, estu¬ 
diando todos los consejos y opiniones 
hemos optado por un diseño al gusto 
de la mayoría (aunque no fue fácil). 

Ante la inminente salida de nuevos 
juegos juegos como CoreDump, 
PuddleLand, etc. el Club está buscan¬ 
do también un estuche que sirva para 
guardar los discos del juego con su 
respectivo manual. De momento no 
hemos encontrado ninguna solución 
económica a este problema, aunque 
seguimos buscando una solución. Co¬ 
mo véis, últimamente estamos bas¬ 
tante ocupados con todo tipo de te¬ 
mas. También es posible que nos en¬ 
carguen hacer los manuales de algu¬ 
nos juegos, pero no os preocupéis 
que buscaremos la forma de no retra¬ 
sar tanto la revista. Eso sí, necesita¬ 
mos que todos colaboréis también un 
poquito enviándonos los artículos con 
tiempo y en orden. Normalmente no 
empezamos a maquetar la revista has¬ 
ta pasado un mes desde que sale el úl¬ 
timo número. Maquetar y diseñar una 
revista como ésta no es cosa fácil y re¬ 
quiere su tiempo. 

Necesitamos tu colaboración 

Lo decimos siempre, pero no está 
de más repetirlo. Últimamente tene¬ 
mos que encargarnos nosotros de los 
comentarios de juegos, productos, 
etc. cuando algunos de esos produc¬ 
tos ya los tenéis vosotros y podríais 
dar vuestra opinión al resto de usua¬ 
rios. Nosotros ya tenemos suficiente 
con analizar las versiones beta y 
muestras que nos llegan, además de 
encargarnos de buscar y pedir a algu¬ 
na gente que nos envíe artículos o fo¬ 
tografías de encuentros a los que asis¬ 
ten. También pedimos disculpas si al¬ 
guna vez olvidamos publicar algo o no 
disponemos de espacio para ello en la 
revista. Teníamos pensado dedicar 
unas páginas al pasado encuentro de 
Río de Janeiro pero no ha sido posi¬ 
ble, y también tendríamos que haber 
comentado el fabuloso replayer para 
música Moonsound (con el que es po¬ 
sible reproducir música desde el DOS 
sin entorpecer para nada el trabajo 
del ordenador) que desarrolló Ar¬ 
mando Pérez ‘Ramones’ y que además 
es de dominio público. 




























VENDO unidades de disco lips (300), joystick (500), Pen- 
taro Odyssey (900), CDs re¬ 
copílatenos (900), disquetera 
Ghinon 720Kb sin controlado-, 
ra (1.900), teclado repuesto 
NMS8250/80 (1.500), MSX 
Sanyo MPC-100 con manua¬ 
les (1 .900), ordenador Oric At- 
mos 48K (1.500). 

VENDO o cambio Amiga 500 Ricardo Suárez Caballero 

C/.Tierno Galván, 11 - 11 izq. 
30203 Cartagena (Murcia) 

Tel. (968) 52 13 22 


Apdo. de Correos 145 


46870 Onteniente (Valencia) 


[K4uTs í xfEli 


Hueve seffHMe 


Actualmente disponibles para 


100%Music 
MusixDizk 2,3 y 4 
13 ín enn Dozijn 
Music Maniac 2 


M00NS0UND 


José López González 
C/. Mas Canals n°22, I o 2 o 
08208 Sabadell 


UnrealWorld2promo 

ALTO 


VENDO los siguientes cartu¬ 
chos en impecable estado: M¡- 
rai the Future, Fastasm Soldier 
(3000 c/u.), Super Billiards, 
Guardic, American Truck, Ele- 
vator Action (2.000 c/u). Tam- 


The Trilogy 


PROXIMAMENTE. 


Jungie Symphoníes 
Techno Trance 


DanDan music*disc 
Home Pop Clazzix.., 


VENDO MSX2+ Panasonic 
averiado (posible reparación). 
Precio a convenir. El ordena¬ 
dor lo tiene el Club Hnostar. 


Teo González. 


bién Némesis 3 y Knightmare. 


PURE 


Andrés Greciano. 


jar MSX2 & ¡W<mw.v 


M LOOKING for users 


VENDO MSX Turbo R ST, 


512Kb RAM interna, y disque- who want to exchange softwa- Manuel Dopico Rodríguez 
tera extema adaptada por re with me. I have a complete 

50.000 ptas. También vendo list on disk. Also lam looking 

varios MSX1 de Spectravideo for sorne MSX-Club magazi- 
y Dynadata-Daewoo por 1.995 nes (numbers 77, 78 , etc). 


componentes para reparar 
MSX2 Philips NMS 
8245/50/80. Disquetera origi¬ 
nal Philips (60.000 liras), Sony 
Digitizer (350. 000), IDE inter¬ 
face (80.000 liras), ratones, 
lectores CD, MSX-DOS2, Kit 
Snake. Interesados contactar MSX2+, cables, manuales de 
con Xavier en el tel. móvil: 939 programas, soft original... 

Pedir lista completa a: 

Ivano Sabbatini. C.P. 122 
60035 Jesi (AN) - ITALIA 
Email: cmmj_sab@comune. 
jesi.ancona.it 


Tel. (93) 790 57 25 


you want for them. You can 


contact me in English, Germán 


VENDO MSX2 Philips NMS and Dutch. 
8280, con impresora, tableta 
gráfica, ratón, cables, joystick 
y manuales por 25.000 ptas. 

MSX Turbo R GT, ampliación 
4Mb de Padiaí, mini-expansor 
de 4 slots, interface SCSI, HD 
540Mb, Moonsound, minito¬ 
rre, ratón, joystick, y manuales 
por 150.000 ptas. Rubén Arra¬ 
ya. Tel. móvil: 939 49 08 28 


COMPRO ratón MSX o tam¬ 
bién podría interesarme un Ni- 


ce Mouse de segunda mano 


en buen estado. Preguntar por 


VENDO impresora Philips 
NMS 1431 por 6.000 ptas. 
También compraría lector CD 
SCSI barato. José López. 

Tel. (93)717 56 29 


Rafa en el tel. (93) 757 99 56 COMPRO ordenador MSX2 
a precio razonable. Chabi. 

Tel. 922-16 11 12 

VENDO todo tipo de material javiera@infocanarias.com 

Me interesa mucho, contactad 


MSX, software y hardware. 
Como la lista es enorme po¬ 
déis pedirla por internet o car¬ 
ta. Algunos ejemplos: Slot ex- 
pander 4 slots (100.000 liras), 
HD SCSI + interface (desde 
190.000 liras), MSX2 varios 
desde 85.000 liras. Piezas y 


conmigo. 


VENDO dos monitores Phi- 


COMPRO, vendo e inter¬ 
cambio cartuchos de MSX y 
MSX2. Además estoy intere- 


Cuatro joypad SVI a 1.000 


BUSCO teclado de Sony 
F900.F700 o F500 que funcio¬ 
ne a ser posible. Enríe Geijo. 
Te!. (93)385 61 35 


ptas c/u. MSX2 Philips VG- 


8235 por 5.000 ptas. Precios sado en contactar con demás 


usuarios del sistema. 


con envío no incluido. 
Francisco José Suárez. 


CONSIGUE GUNMSX#1, el 


primer CD con todas las MSX 


Club y MSX Extra escaneadas 
(formatos GIF y JPEG). Más 
de 1.500 imágenes de alta cali¬ 
dad. ¡Por sólo 750 ptas envío 
incluido! J.J. Ferrés Serrano. 


Números 25+32 ... 

Números 36+37+38 .. 

Números 36+37+38+39 ...... 

Números 36+37+38+39+40 
N 5 ® 36+37+38+39+40+41 . 


C/. San Acisclo, 46 


14007 Córdoba 


Números sueltos 


Email: i42fesej@uco.es 


Números 25 ó 32 


Números 36 ó 37 


Si estás interesada en alguna publicación 
extranjera, como XSW-Magazine, IC/V1 
Magazine , etc. podernos conseguírtela 


Números 38 ó 39 


VENDO diverso material: 
MSX Etemal magazine (100 


Número 40 


Número 41 


Unidades muy ¡imitadas . 

Gastos de envío incluidos (en caso de contra-reembolso añadir 250 ptas más por envío). 


Mesxes (150), manuales Phi- 


hnostar 
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Juego para 1, 2 y hasta 4 jugadores 
simultáneamente • Cambio de vistas 
3D durante el juego • Seguimiento 
por cámara de todos los vehículos • 
Amplia variedad de obstáculos • 
Diversos modos de juego • Record de 
puntuaciones grabables en disco ... 


SOLO PARA 


POR TAN SÓLO 1.500 

(envío incluido) 


MSX MUSIC 


VENDO MidiSaurus recién traído 
de Japón con todos los manuales y 
caja en perfectísimo estado (prácti¬ 
camente sin usar) por 10.000 ptas. 
Preguntar por David . 

Tel. (93) 386 25 95 
FernandezDav@mail.bancsabadell.com 


COMPRO cartuchos para MSX-1 


Enviad lista a: 


mop50633@mail.telepac.pt 


Interface IDE 


CAMBIO Sony MSX2 F9S por: 
expansor de slots, FM-Pac, contro¬ 
ladora IDE, Interface Nice Mouse o 
algo que me pueda interesar. 

José Antonio Lafuente. 


Moonsound. 


Graphics 9000. 

Video 9000............... 

GFX9000+Video 9000.... 
Expansor 8 slots Sunrise. 
RS232C Sunrise. 


COMPRO MSX2 con unidad de 
disco. Precio a negociar. 

Email: jclopez@accesosis.es 


Video9000: 


Digitalización en tiempo 


MSX-DOS 2.22 (Italia) 


JLAFUENTEH@nexo.es 


real, superimposición, 
res.máxima de 512x424 
pixels, 32768 colores, 
entradas de video 
RGB, CVBS y S-VHS, 
exporta en formato 
VGF, PIC y BMP,... 


VENDO ordenador MSX2 Sony 
HB-F9S por 5.000 pts. Nacho. 
Tel. 939-15 34 63 
Email: secondf@hotmail.com 


TDK, Fuji, etc.) disk for 50 ptas each 


one. Order size over 100 disk. Faus¬ 


to Mollichella 


Caja Moonsound/GFX 


Via di G. Perfetta, 130 


Tarjeta COVOX 


00142 Rome (Italy) 


Nice Mouse 


md4191@mclink.it 


JUEGOS 


ACCNET. 


puter, MSX 1 serie (Yashica, Fenner, 


3D Car Action F-nano2’ CTR). 


ACCNET + Modém 33K6 


Toshiba, Goldstar, Spectravideo, 
Pioneer etc), only in perfect State, 
please. Send me an E-mail to: 


Moon Light Saga (japonés) 


PAL-Encoder (RGB->CVBS). 


The Lost World. 


SRAM 128Kb OPL4 
SRAM 512Kb OPL4 


ON SALE Philips MSX1 in perfect 
conditions and with 200-300 games 
on tape. Alessandro Molina (Italy) 


Magical Labyrinth Remix. 


consultar 


NV Diskmagazine (japonés)...... consultar 

Pumpkin Adventure III...3.250 

Pentaro Odyssey..2.000 


Instatac. 512Kb Moonsound 1.0..... 1.000 
Instalac. 1024Kb Moonsound 1.0... 2.000 

PowerBasic para MSX2 (EPROM)... 2.500 


Massimiliano (Rome) 


MC9531@mclink.it 


javanx@geocities.com 


Consultar 


Consultar 


Match Maniac 


Bozos Big Adventure. 


I M LOOKING FOR a MSX2 or 
MSX2+ Computer. Preferable a 
Sony HB-700D or 500D, but anyone 
will do. 

Mikael (Sweden) 
despair@starbase.globalpc.net 


COMPRO RobotArm SVI2000, 
con o sin cartucho SVI200-C. Com¬ 
pro Panasonic TR-GT. Vendo MSX1 
Canon V-20 + juegos originales en 
cinta. Vendo Spectravideo 728 SIN 
fuente de alimentación. 


The Witch Revenge. 


Retaliator. 


Shrines of Enigma. 

Akin..% 

Pumpkin Adventure II 


FD Konami Collection 


100% Music (FutureDisk) 


Music Maniac 2 (Kenda) 


Music Dizk 2 (Surrec) 


Razón: mco@nil.fut.es 


Oracle (editor), 


Music Dizk 3 (Surrec) 


Moonblaster 1.4 (editor). 

Tweety’s Choise (Music/Audio). 
Music Dizk 1 (Music/Audio). 


Music Dizk 4 (Surrec) 


13 in enn Dozijn (Surrec) 


COMPRO Mega-SCSI, interesa¬ 
dos enviad ofertas a Josep Bonet. 
Tel. 93 721 01 61 
Jepbonet@arrakis.es 


l'M INTERESTED in a FS-A1ST 
or FS-A1GT MSX TurboR Computer. 
Contact: jacoby@cpovo.net 


PURE (Omega). 


The Trilogy (MGF) 


VARIOS 


Rhythm (MGF) 


Screen 11 Designer (ed. gráfico).1.500 

Calculus (demo, GFX9000opcional)... 500 
. 1.000 
. 1.000 
1.750 
.1.500 
...250 


Techno Trance (MGF). 


Jungle Symphonies (Qompjoetania).500 


Unreal World (Cybertouch)... 
Unreal World 2 (Cybertouch) 


Battle Bomber (GFX9000). 


XTAZY Music CD. 


Manual programación GFX9000. 


.gratuito 


Podemos conseguir piezas para reparación de ordenadores MSX, incluido para MSX turbo R (cable 
teciado, disquetdras,...). También podemos conseguir material de segunda mano (cartuchos, impresoras, 


Los precios superiores a 1.000 ptas. no incluyen los gastos de envío (serán 250 ptas. y se enviará por 
correo certificado). Para envíos contra-reembolso los gastos de envío serán de 350 ptas. También, 
dependiendo del envío y urgencia enviamos por EMS Postal Express ó agencia de transporte 24h. 

Es posible realizar el pago mediante un giro postal o ingreso en nuestra cuenta comente de Caja Postal 
n° 00-18.880.917 (Rogamos*enviar una fotocopia del resguardo o llamar indicando el motivo del mismo). 
Muy importante: consultar previamente la disponibilidad del producto. 


i Todavía no estás suscrito? Pues todavía estás a tiempo. Por sólo 433 ptas. envío 
incluido recibirás cada 2 meses en tu domicilio esta fabulosa diskmagazine. 
SUSCRIPCIÓN POR 6 NÚMEROS AL AÑO , POR SÓLO 2.600 PTAS. 


Apartado de Correos 168 
15700 Santiago de Compostela 


E-mail: hnostar@ctv.es 


http://www.ctv.es/USERS/hnostar/ 










































































































Compútenlas 


Por Nacho Cabrera 
de The 2nd Foundation 
[ secondf@hotmail.com ] 


Foto digital: Mari van den Broek (MSX-NBNO) 


suscripciones y números atrasados. de cualquier tamaño en modo 
MSX-NBNO mostraba el F-NA- CHS, así como las modificaciones 
N02', un juego japonés de carreras que debíamos realizar en el propio 
de vehículos futuristas en 3D para interface para que estas mejoras 
Turbo-R bien conocido por los puedan aprovecharse en ordena¬ 
ban ^ usuarios es- dores MSX2/2+ y no sólo en los 


on las 7:15 de la mañana, 
i Bajo la interminable lluvia 
de Amsterdam esperamos el 
tranvía que nos llevará a Central 
Station, donde un tren de cercaní¬ 
as nos acercará a Zandvoort. Allí, a 
tan sólo 30 minutos de la capital 
holandesa, un pequeño pueblo 
costero acoge la 10 a MSX Compu- 
terdag. 

Desde la misma estación de 
Zandvoort ein Zee se divisa la si¬ 
lueta del Sporthal Pelikaan, el pa¬ 
bellón deportivo que año tras año 
sirve de recinto a esta popular feria, 
la segunda en importancia de las 
que se celebran en Holanda, jaap 
Hoogendijk, de la organización, ya 
nos había reservado un stand privi¬ 
legiado frente a la puerta principal 


Turbo-R. 


Los vetera- Totally Chaos mostraba su MSX 
nos Delta Info-blad, una de tantas revistas 
Soft, junto que pretenden ocupar el grave va- 
con hardwa- cío que ha dejado el cierre de la 
re de según- MCCM. Les deseamos la mejor de 
da mano, las suertes. También vendían mu- 
vendían sus sicdisks y una curiosa versión para 


conocidas 


MSX2 del sistema operativo Win 


demos a ba- dows'98, 


Omega presentaba su musicdisk 
Puré para Moonsound, además de 
un CD grabado con los mismos te¬ 
mas para aquellos que no posean 


este dispositivo. 


En el stand de MSX-NBNO se podía comprar el 
Fighter’s Ragnarok y F-nano2\ 


Y poco más dio de sí la feria. Un 
encuentro muy agradable, con una 
asistencia algo inferior a la de la an¬ 
terior edición que nos permitía a 


los expositores charlar de cuando 
en cuando sin agobios. Digamos 
que es la excusa perfecta para com¬ 


binar la pasión por el MSX con una 


excursión a Amsterdam, territorio 


joven donde los haya 


Nosotros, por nuestra parte, es¬ 


peramos repetir el viaje en la pró¬ 
xima edición, esperando que el 


tiempo acompañe y que las nota¬ 
bles variaciones en el número de 


visitantes de esta feria tiendan el 


año que viene hacia una mayor 


afluencia. ■ 


jMí.TMl 

Í*3É5 


FIGHTER’S 

RAGNAROK 


El stand de MCCM estaba cargadito de revistas, 
además de sus disquettes y CDs. 


Fighter’s Ragnarok, presentado por Fony y distru- 
buído también por MSX-NBNO en Holanda. 
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Competition 
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- primera hora de la mañana comenzaba la descarga masiva de material. En las fotos vemos a Raymond de MSX-NBNO y Martijn, el compositor de Surrec, 


:-. 3 nd de Totally Chaos (TCI diskmagazine), con Rinus Stoker al frente; y stand de FutureDisk presentando su última diskmagazine FD#38. 


en Dols visitando el stand de MSX Club Friesland Noord, y stand de West-Friesland donde vendían software y hardware. Johan y Remy de DeltaSoft. 


-ara la competición fueron necesarios cuatro MSX TurboR, que ocupaban buena parte del stand de MSX-NBNO. La presencia española de The Second Foundation, 


miembro del MSX Club de Amsterdammer, Frank Druiff con la venta de la MCCM, y juegos japoneses de Koen Dols en venta, 


:and de Omega donde vendía el Puré, un 
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